はじめに 



このたび は、 「MSX- Datapackj をお 買い上げいた だきまして、 誠に ありがとう ございます。 
「MSX-Datapack」 は MSX、 MSX2、 MSX2 + の 機能 を ハードウェアと ソフトウェアの 両面から 
解説した マニュアルと サンプル プログラムの パッケージです。 

MSX ホーム パーソナルコンピュータ は、 異なる メーカ一 の コンピュータ 間での 互換性 を 実現 
する 試みと して 私 ども アスキーから 提唱し ました。 

当初、 MSX は ロー エンドの ホーム パーソナルコンピュータ として 企画され ました 力 ^その 柔軟 
性、 拡張 性に 富んだ 構成と MSX-DOS の 組み合わせ により、 ゲーム や プログラム 開発、 計測 器の 
制御な ど 様々 な 応用が でき ま す。 

しかし、 MSX の 柔軟性と 拡張 性 は 使い方 を 誤る と、 MSX の 互換性 を 損なう ことにな りかね ま 
せん。 MSX の 互換性 を 守って ゆく ために、 ハードウェア や ソフトウェア を 作成す る 方 は、 この 
パッケージの 内容 を ルールと して 守って 下さい。 

この パッケージに は、 以下の ものが 含まれて います。 

■ MSX-Datapack マニュアル 1 冊 

■ MSX-Datapack サンプル ディ スク 1 枚 

(3.5-2DD フロッピーディスク） 



■ MSX、 MSX-Datapack は 株式会社 アスキーの 商標です。 

■ MS-DOS は 米国 マ イク 口 ソフト 社の 商標です。 

■ CP/M は 米国 デジタル リサーチ 社の 商標です。 



Copyright 1990, ASCII Corp. All rights reserved. 
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1. この ソフトウェア および マニュアルの 内容の一 部 または 全部 を 無断で 使用、 複製す る こと はで 
きません。 

2. この プログラム は 個人と して 利用す る ほか は、 著作権 上、 株式会社 アスキーに 無断で 使用す る 
こと はでき ません。 

3. 製品の 仕様 は 将来 予告な く 変更す る ことがあ り ます 力、 製品 登録 カード を ご 返送いた だいた 方 
に は そのつど ご 案内いた します。 

4. 製品の 内容に ついては 万全 を 期して おります が、 万一 ご 不審な 点ゃ淇 り、 記載の もれな どお 気 
づきの 点が ございましたら 弊社まで ご連絡 下さい。 

5. この ソフト ゥヱァ および マニュアル を 運用した 結果の 影響に ついては、 4 項に かかわらず 責任 
を 負い かねます ので ご了承 下さい。 
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この マニュアルの 読み方 



この マニュアルの 構成 

この マニュアル は 以下の ように 構成され ています。 

Volume 1 

第 1 部 ハードウェア 

MSX の ハー ドウ ヱ ァ 仕様 を 解説 します。 

第 2 部 システム ソフトウェア 

ブー 卜 シーケンス ゃ割リ 込み、 BASIC の 仕様 や 内部 ルーチンの など を 解説し ます。 

-? S 3 部 MSX-DOS 

MSX-DOS の 操作 法 や ファンクション コ 一ルの 使用法な ど を 解説 します。 

節 4 部 VDP 

V9938 と V9958 の 機能と 使用法 を 解説し ます。 

Volume 2 

ぞ;5 部 スロットと カートリッジ 

チ;6 部 標準 的な 周辺 装 おの アクセス 

ず; 7 部 オプションの 阓辺 装置の アクセス 

APPENDIX 

BIOS や ワーク エリアな どの一 K 表です。 



この マニュアルの 表記 



1.MSX の バージョン 



MSX1 



MSX BASIC version 1.0 を 搭載した MSX 
MSX BASIC version 2.0 を 搭載した MSX 
MSX BASIC version 3.0 を 搭載した MSX 
MSX1、 MSX2、 MSX2 + の 総称 



MSX2 



MSX2 + 
MSX 



2. キー 

2 つの キーが r +」 で 結ばれて いると き は、 左側の キー を 押しながら、 右側の キー を 押します。 

例えば、 [^Hg + dlS は、 EES キー を 押しながら キー を 押す こと を 示し ま 



3. BIOS ェン 卜 リ 、 內部ル 一チン 

MSX2、 MSX2 + では BIOS が MAIN ROM と SUB ROM に 分割され ています。 これ を 区別 
する ため、 以下の ように 表記し ます。 

CHGET(009FH/MAIN) MAIN ROM の 009FH 番地 

REDCLK(01F5H/SUB) SUB ROM の 01F5H 番地 

4. ワーク エリア、 フック 

【VALTYP(F663H， 1)】 F663H 番地の 1 バイ ト を 使用 

[BUF(F55EH, 258)】 F55EH 番地 以降の 258 バイ ト を 使用 

5. その他、 '必要に応じて 解説し ます。 



H 次 



目次 

はじめに iii 

ご注意 iv 

この マニュアルの 読み方 V 




1 章 概略 仕様 



3 



2 章 主要 ユニット 



5 



2.1 
2.2 
2.3 
2.4 
2.5 
2.6 



LSI 5 

メモリ 5 

割り込み 10 

10 

キーボード 12 
サウンド 13 




3 章 インターフェイス 



16 



3.2 
3.3 
3.4 

3,5 
3.6 
3.7 
3.8 
3.9 



カセット インターフェイス 16 
フロッピーディスク インターフェイス 
フ りリン タイン ターフェ イス 18 
汎用 入出力 インターフェイス 19 

ジョイスティック 19 
ノ 《 ドル 20 
マウス 21 
コネクタ 24 
スロット 25 



17 



4 章 カートリッジ 



31 



4.1 カートリッジ 仕様 31 



VII 



4.2 カートリッジ バス 35 

4.3 電源 容量 38 

4.4 拡^ X ロッ M: レク Mt 号 38 

5 章 システム を 拡張する 際の 注意 39 

5.1 スロットの 拡張 39 
5.2 I/O の 拡張 39 

6 章 アドレス マップ" 41 

6.1 メモリ マップ 例 41 

6.2 I/O マップ 42 

6.3 I/O アドレスの 割り当てに ついての 注意 42 

6.4 PPI ビット 割り当て 43 

6.5 PSG ビット 割り当て 44 

7 章 MSX2 + 回路 例 45 

7.1 CPU と 基本 スロッ R: レク 号 46 

7.2 拡張 スロット セレク Mt 号 47 
7.3 システム コントロール ポート 48 
7.4 システム ROM 49 

7.5 メイン RAM 50 

7.6 VDP 51 

7.7 PSG と システム ウェイト 52 
7.8 漢字 ROM 53 

7.9 ブ V ン タイン ターフェ イス 54 
7.10 リアルタイム クロック 55 
7.11 カートリッジ スロット 56 




1.1 MAIN ROM での 初期化 59 



H 次 



1.2 SUB ROM での 初期化 

1.3 FDD ROM での 初期化 



63 
66 



2 章 割り込み 
3 章 BASIC 



71 



74 



3.1 MSX BASIC 



74 



3.2 BASIC の 動作 モード 

3.3 BASIC の 文法 76 
3.4 定数 79 

3.5 変数 81 

3.6 式と 演算 83 

3.7 エラー メ、; ジ 89 

3.8 阖面 モード 89 
3.9 カラー 番号 92 
3.10 ス プラ仆 機能 93 
3.11 フ アイ ノレ 95 
3.12 割り込み 96 
3.13 ステートメント 97 
3.14 エラー メ、 rt ージ 一驚 



74 



247 



4 章 BASIC の 内部構造 



250 



4.1 




250 



4.2 ユーザー エリアの 詳細 251 
4.3 BASIC プログラムの 格納 形式 



256 



5 章 マシン 語との リンク 



259 



5.1 
5.2 
5,3 
5.4 
5.5 



USR 関数 259 

USR 関数の 引数 り 値 はる データの 受け渡し 260 

262 

BASIC の 内部 ルーチン 263 
拡^ ステートメント 271 




IX 



H 次 



6 章 内部 ルーチン 

6.1 PLAY 文 BIOS 274 

6.2 ビット ブロック トランスファ 279 

6.3 Math-Pack 292 

6.4 MSX 漢字 ドライバ 302 
6.5 漢字 ROM 305 

7 章 プログラム 開発の 諸 注意 

7.1 BIOS 310 

7.2 I/O ポート 312 
7.3 スロット 312 
7.4 ワーク エリア 316 

7.5 VDP 319 
7.6 キー入力 320 
7.7 プリンタ 321 
7.8 BASIC の 種類 322 
7.9 ディスク 323 
7.10 便利な 機能 331 



1 章 MSX-DOS の 概要 



1.1 MSX-DOS の 特徴 335 
1.2 この 章の 表記法 337 



2 章 MSX-DOS の 操作 



2.1 MSX - DOS の 起動と 終了 
2.2 フ アイ ノレ 346 
2.3 コマンドの 概要 351 
2,4 コマンド 一 覽 354 
2.5 特殊 キーの 機能 372 
2.6 バ、； /^処理 376 



338 



H 次 



2.7 MSX-DOS メ、; /"fe — ジ一覽 378 



3 章 MSX-DOS の 構造 395 

3.1 MSX-DOS の 起動 395 
3.2 プログラムの 起動 力 も 終了まで 397 

3.3 MSX-DOS の 入出力 401 
3.4 ディスク ファイルの 構造 408 



4 章 ファンクション コール 416 

4.1 概要 416 
4.2 書式 417 

4.3 ファンクション コールの 解説 419 




1 章 V9938 の 構成 445 

1.1 レジスタ 445 

1.2 VRAM 447 

1.3 I/O ポート 448 



2 章 基本 入出力 449 

2,1 コントロール レジスタの アクセス 449 

2.2 パレット レジスタの アクセス 451 

2.3 ステータス レジスタの アクセス 451 

2.4 VRAM (VIDEO RAM) の アクセス 452 



3 章 レジスタの 機能 455 

3.1 コントロール レジスタ #0〜# 23、 #32〜#46 (Write only) 455 
3.2 ステータス レジスタ #0〜# 9 (Read only) 464 



XI 



4 章 V9938 の 画面 モード 



468 



4.1 
4.2 
4.3 
4.4 
4.5 
4.6 
4.7 
4.8 
4.9 



TEXT 1 (SCREEN 0、 40 字 モード） 468 
TEXT 2 (SCREEN 0、 80 字 モード） 473 
MULTI COLOR (SCREEN 3) 479 



GRAPHIC 1 (SCREEN 1) 
GRAPHIC 2 (SCREEN 2)、 
GRAPHIC 4 (SCREEN 5) 
GRAPHIC 5 (SCREEN 6) 
GRAPHIC 6 (SCREEN 7) 
GRAPHIC 7 (SCREEN 8) 



486 
GRAPHIC 3 

503 
508 
514 
519 



EN 4) 494 



5 章 V9983 の コマンド 



524 



5.1 コマンドの 種類 524 
5.2 ページの 概念 525 

5.3 ロジカル オペレーション 526 

5.4 ^コマンドの 解説 527 
5.5 コマンドの 高速 化 554 

5.6 コマンド 終了 時の レジスタの 状態 



555 



6 章 スプ ライト 



556 



6.1 ス プライ ト モード 1 557 
6.2 ス プライ —ド 2 562 
6-3 スプ ライトの 色 設定 570 



7 章 その他の 機能 



572 



7.1 グラフィック 画面 2 ページの 交互 表示 572 

7.2 インタ レース 表示 573 

7.3 GRAPHIC5 モードでの スプ ライト 574 



8 章 V9958 の 構成 



576 



8.1 レジスタ 576 

8.2 V9958 の 機能 577 



XII 



9 章 YJK 方式 



585 



9.1 YJK 方式と は 585 

9.2 YJK と RGB の 変換 586 



10 章 V9958 の 画面 モード 



587 



10.1 SCREEN 9 

10.2 SCREEN 10, 

10.3 SCREEN 12 

10.4 SCREEN 10 



587 

11 588 
591 

11、 12 の 設定 方法 



593 



索引 



参考文献 



お問い合わせ について 



595 
604 
605 



く MSX-Datapack Vol.2 目次〉 





'卜 

？ 一 スロット コー ノレ 
ト リッジ ソフトの 作成 法 




PSG と 音声 出力 
カセット インターフェイス 
キー ボー ドィ ン ター フヱ イス 
プリンタ インターフェイス 

汎用 入出力 インターフェイス 
CLOCK とバガ リバ ック アップ メモリ 



口 

ス 



1 

力 



章 章聿 

12 3 



章 章 章 章 章 章 

1 2 3 4 5 6 



X111 



A.1 

A.2 

A.3 

A.4 

A.5 

A.6 

A.7 

A.8 

A.9 

A.10 

A.ll 

A.12 

A.13 



BIOS 一覧 
ワーク エリア 

VRAM マップ 

I/O マップ 

拡張 I/O ポート 
スーパーインポーズ 

サンプル プログラム 




シーケンス 

ri ント ロール 3 —ド 
キャラクタ コード 表 

ク、、 ラフィック キャラクタ コード 表 
トークン 順の 中間 コード 一覧 

一 ルー K 




MSX RS-232C 
MSX MODEM 
MSX-MUSIC 
MSX- AUDIO 
MSX - JE 

24 ドット 漢字 7 ^ンタ 
MSX 拡張 BIOS 仕様 



章 章 章 章 章 章 章 

1 2 3 4 5 6 7 



XIV 



？ B 1 部 ハードウェア 



MSX は 将来に 渡る ハー ドウ ヱァと ソフト ゥヱァ の 互換性と 拡張 性 を 考え、 仕様 を 定めて いま 

す。 ここで は、 MSX 全般に 渡る ハード ゥヱァ 仕様に ついて 説明し ます。 

第 1 部に ある 回路 例 は、 MSX の 動 理を H» していた だくた めの もので、 タイ ミ ング などの 

保証 は あ り ません。 したがって、 MSX2 + の 回^ J を 含めて、 すべての 回^ を そのまま 実現して 
も、 その ハー ドウ ヱァが 正常に 動作す る 保証はありません ので、 ご注意 下さい。 
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第 1 部 ハ一 ドウ エア 



表 1.1 MSX の 様 一覧 





MSX2 + 


1 MSX2 


MSX 


CPU 


Z80A 相当 品 （クロック 3.579545MHz±l%) 


/ザ 1 、 

メセリ 


ROM 


80KB 

(MSX BASIC ver3.0) 
MAIN ROM 32KB 
SUB ROM 16KB 
漢字 ドラ イノ、' 16KB 

単漢字 変換 16KB 


48KB 

(MSX BASIC ver2.0) 
MAIN ROM 32KB 
SUB ROM 16KB 


32KB 

(MSX BASIC ver.1.0) 
MAIN ROM 32KB 




RAM 


64KB 以上 


64KB 以上 


8KB 以上 




VRAM 


128KB 


64KB または 128KB 


16KB 


VDP 




V9958 相当 品 


V9938 相当 品 


TMS9918A 相当 品 




解像度 (最大） 


512X212 

(ノン ィ ンタ レース 時） 

512x424 
(インタ レース 時） 


512x212 

(ノン インタ レース 時） 

512X424 

(インタ レース 時） 


256 x 192 

なし 




表示 色 (最大） 


19268 色 


256 色 


16 色 




ハードウェア 
スクロール 


縱* 横 


縱 


なし 


ovrr カセット インターフェイス 


FSK 方式 1200 • 2400bps 


サウンド 


PSG 


AY-3-8910 相当 品 




FM 音源 


MSX- AUDIO (オプション） 






MSX-MUSIC (才 ブシ 3 ン） 


|fm-pac で 対応 1 


なし 


キー ボー 


K 


英数、 ひらがな、 カタ カナ、 グラフィック 機能 対応 
JIS 配列 *50 音 配列 対応 


フ 口 ッ ヒ 


一 ディスク 
フォー マツ ト 


3.5 インチ 1DD (2DD、 2HD、 ハードディスク はォ: 
MS-DOS 準拠 


プシ ヨン） 


プリンタ 


8 ビッ ト パラレル 

セント ロニ クス インターフェイス 準拠 


(オプション） 


カート リツ ジス ロッ 卜 


カー ト リ ッジ パス 

ROM カー トリ ッジ、 拡張 バスに 対応す る スロッ トを 1 つ 以上 持つ 


ジョイスティック 


2 


1 または 2 




漢字 ROM 


第一 水準 

第二 水準 （オプション） 


(オプション） 
(オプション） 


(オプション） 




漢字 入力 


単漢 変換 (MSX づ E 対応） 


アプリケーションで 対応 


リ アルタ' 


1* ム クロック IC 


RP5C01 相当 品 | 
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2.1 LSI 



CPU Z80A 相当 品 

クロック 3.579545MH Z (テレビ 色 副 搬送波 周波数) 
Ml サイクルで 1WAIT 挿入 

VDP MSX TMS9918A 相当 品 

MSX2 V9938 相当 品 
MSX2+ V9958 相当 品 

PSG AY- 3- 8910 相当 品 

FM 音源 MSX-AUDIO (Y8950 相当 品） 

MSX-MUSIC (YM2413 相当 品） 

PPI 18255 相当 品 



2.2 メモリ 



2.2.1 使用 メモリ 



ROM MSX MSX BASIC verl.O 

MSX2 MSX BASIC ver2.0 



32KB 
48KB 



1 部 ハードウェア 



MAIN ROM 32KB、 SUB ROM 



16KB 



MSX2 + 



MSX BASIC ver3.0 



80KB 



MAIN ROM 32KB、 SUB ROM 



16KB 



漢字 ドライバ 
単漢 変換 



16KB 



16KB 



RAM MSX 8KB 以上 

MSX2 64KB 以上 
MSX2+ 64KB 以上 



2.2.2 メモリ マッハ 。 — 



1. メモリ マツ パーの 概要 

MSX では CPU の メモリ 空間 を スロット という 空間 （「3.9 スロット」 参照） に 割り付けます。 
メモリ マ ッ パー と は、 MSX の 任意の スロ ッ ト に 装備す る こ と がで き、 スロットの メモリ 空間の 

論理 アドレス を メモリの 物理 アドレスに 変換し、 1 つの スロッ 卜に 接統 できる メモリ 空間 を 最大 
で 4M バイ 卜まで 拡張する 装置です。 

スロッ 卜の メモリ 空間の 各 ページ （16K バイ ト X4 ページ） は、 最大で 256 ページ （1 ページ は 
16K バイ ト） の 任意の マツ パー セグメントに 割り当てられます。 マツ パー セグメントと スロッ ト 
の メモリ 空間の 物理 ページの 対応 は、 マツ パー セグメント 選択 レジスタの 内容に よって 決められ 
ます。 

に 置かれ、 それぞれの レジスタ は、 CPU 空間の 物理 ページ 0〜3 までに 対応し ます。 
マツ パー セグメント 選択 レジスタ は 害き 込み 専用で、 1 つの スロッ ト に対して 1 組 用意す る こ 

とがで きます。 この レジスタに 値 を 害き 込む と、 他の スロットの マツ パ一 セグメント 選択 レジス 
タ にも 同時に 値が 害き 込まれます。 その 結果、 すべての スロットの マツ パー セグメントが 切り 換 
わるので 注意して 下さい。 「3.9 スロット」 を 参照して 下さい。 

メモリ マツ パー は MSX2、 MSX2 + の オプション 機能です。 メモリ マツ パーに 接統 される メモ 
リは 最小で 64K バイ 卜と します。 
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2 章 主 £ ユニット 



FFFFH 

COOOH 
BFFFH 

8000H 
7FFFH 

4000H 
3FFFH 

0000H 



CPU 空 M 



セグメント « 択 レジスタ 



マツ パー セグメント 



セグメント 255 



ページ 3 






ページ 2 




ページ 1 






ページ 0 







ヽ 



、 



) に 



セグメント 3 



セグメント 2 



セグメント 1 



セグメント 0 



T 

任意の セグメント を 割り付ける ことができる。 



図 1, 1 メモリ マツ ノ 、'一の 輪理的 構成 





スロット 


CPU 


a 択 




口 ジック 



A14〜A15 



マツ/ 、'一 
セグメント 
選 折 レジスタ 



A14〜A21 




セグメント 《 択 



図 1.2 メモリ マツ パーの 物理的 構成 



2. マツ パー セグメント 選択 レジスタの 初期化 

MSX2、MSX2+ システム は、 リセ ッ ト 時に マツ パ一 セグメ ン ト 選択 レジスタ を 下記の 値で 初期 
化します。 メモリ マツ パー 有無の 検出 は 行いません。 マツ バー セグメント 選択 レジスタの 初期化 
は、 I/O ポートに データ を 害く だけの 処理な ので、 メモリ マツ パーの 機構 を 持たない ハー ドゥエ 
ァ に対して 影響はありません。 



I/O アドレス 初期化 データ CPU 空 問の ベ一 ジ マツ ノズ ーセ グメン ト 



FCH 


03H 


0 


3 


FDH 


02H 


1 


2 


FEH 


01H 


2 


1 


FFH 


00H 


3 


0 
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笫 1 部 ハードウェア 



マツ パー セグメ ン ト 選択 レジスタの 初期化 後、 システム は RAM の サーチ、 ROM の サーチな ど 

の 初期化 を 行います。 詳しく は、 「第 2 部 システム ソフト ゥ ヱァ」 を 参照して 下さい。 

海外版の MSX BASIC version 2.1 は、 メモリ ディスク 機能の た めに メモリ マ ッ パー を 使用 し 

ます。 ま た、 MSX- DOS version 2 は メモリ マ ッ パーが 必須 となります。 その他の BASIC や MSX 
-DOS version 1 は メモリ マ ッ パー を 使用 しません。 

3. メモリ マツ パーの 使用方法 

メモリ マツ パーの 容量と 実装され ている スロッ ト （複数の スロッ 卜に 実装され ている こと も あ 

る） は、 機種に よって 異なり ますので、 アプリケーション ソフト ゥヱァ が 調べる 必要が あります。 
ただし、 MSX-D0S2 の 環境で は、 メモリ マ ッパ 一はす ベて DOS が 管理す るので、 MSX-D0S2 
の メモリ アクセスの 規則 （拡張 BIOS コール） にしたがって 下さい。 

「 注 —意 ~ | 

■ メモリ マツ パー を 使用した アプリ ケーシ ヨン プログラムが BASIC や DOS に 制御 を 

戻す ときには、 マツ パー セグメント 選択 レジスタ を 初期 状態に 戻さなければ なり ませ 
ん （D0S2 使用 時 を 除く）。 

■ メモリ マツ パー を 必要と する 商用 ソフ トウ ヱァ は、 メモリ マツ パーが 必要で ある 旨と 
必要と する 容量が ユーザー にわかる よう、 「マツ パー RAM (xxxKB) 必要」 などと 明 

記して 下さい。 

■ マツ パー セグメント 選択 レジスタの 長さ は、 実装され ている メモリ 容量よ り 大きくて 

も かまいません。 たとえば、 512K バイ 卜まで 扱える ように 5 ビッ 卜の マツ パー セグメ 
ン ト 選択 レジスタが あり、 実装され ている メモリが 64K バイ 卜の 機種 も ありえます。 
■ 1 つの MSX システムに 複数の マツ パー RAM が 実装され ていた 場合、 マツ パー セグ 
メント 選択 レジスタ を 害き 換える と、 他の スロッ 卜の マツ パー RAM も 切り替わり ま 

す。 

■ D0S2 の 環境で は、 メモリ マツ パー は D0S2 が 管理して います。 したがって、 アプリ 
ケーシ ヨン プログラムが マツ パー セグメント 選択 レジスタ を 直接 操作 するとき は、 

D0S2 の メモリ 管理の 状況 を 十分 把握して いないと、 システムの クラッシュ （暴走） を 
招きます。 

4. メモリ マツ パー 回路 例 

以下に、 メモリ マツ パーの 回路 例 を 示します。 この 回^ は、 メモリ マツ パーの ロジック を理 
解す る 上で 参照して 下さい。 



2 章 主 g ユニット 



へ- o 



'め 



マ- 



や n 






• ■ • • 
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* Hi ^ » 








111 
-Ml 






'〜わ f 



，； <C<6<0<G 

え- 



し JA 




，/ 




Av 





lc 一 UIV 



一 た -BI B ハ 



O 



/ぶ t £ 7 / 



メモリ マツ バー 回路 



第 1 部 ハードウェア 



2.3 割り込み 



NMI 使用し ません。 

INT VDP および カー ト リ ッジ バスからの 外部 割り込みです。 

MSX BASIC ィ ン ター プリ タは、 VDP からの 60Hz (NTSC 方式） または 50Hz (PAL- 
SECAM 方式) の 信号 を 割り込み として 使用し ます。 割り込み モード は 1 (38H 番地に 分 

岐） です。 



VDP 



INT 



> 



O INT 



EXT 



Z80 



図 1.4 割り込み 回路 例 



注 意 I MSX-DOS では、 66H 番地 （NMI エントリ アドレス） が MSX-DOS の FCB データ ェ 

リアと して 使用され るた め、 NMI は 使用で きません。 



2.4 凼 面表不 

使用 IC MSX TMS9918A 相当 品 

MSX2 V9938 相当 品 

MSX2+ V9958 相当 品 

文^ « 成 英数 文字 + ひらがな + カタ カナ + グラフィック 記号 256 種 

8X8 ドッ 卜 （英数 文字と カタ カナ は 右の 2 ドッ トを 使用し ない) 

JIS 第一^ 漢字 2965 字 （MSX、 MSX2 では オプション） 



10 



2 章 主要 ユニット 



JIS 第二 水準 漢字 3384 字 （ォ プシ ョ ン） 



最大 表示 色 



ス プライ ト 



MSX 
MSX2 



16 色 
256 色 



MSX2+ 19268 色 



MSX 
MSX2 
MSX2 + 



32 枚の ス ブライト。 同一 水平線 上に 4 枚まで 表示 可能。 

32 枚の ス プライ ト。 同一 水平 に 8 枚まで 表示 可能。 1 ライン 毎に 

色 を 変える ことができる。 



画面 表示 モード 「第 4 部 VDPj を 参照して 下さい 



o 



上位 4 ビット 





0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


A ！ 


B 


C 


D 


E 


F 




0 




n 




0 


@ 


P 




p 


拳 








タ 






み 




1 


月 








1 


A 


Q 


a 


q 


零 


あ 




マ 


チ 


厶 


ち 


む 




2 


火 ' 








2 


B 


R 


b 1 r 1 

i 




い 1 「 

1 


イト ンレ 

1 1 


o 1 め 

| 




3 




水 






# 


3 


C 


S 


c 


s 


♦ 






ゥ 




モ 


て 


ち 




4 


木 






$ 


4 


D 


T 


d 


t 


O 


又 








ャ 


と 


や 


下 


5 


金 




二 


% 


5 


E 


U 


e 


u 




お 




才 


ナ 




な 


ゆ 


位 


6 


土 






& 


6 


F 


V 


f 


V 


を 


か 


ヲ 


力 




3 


國 ■ 
に 


よ 


4 

ビ 


7 


B 




t 


7 


G 


w 


g 


w 




さ 


T 


キ 


ヌ 




ぬ 


ら 


ッ 


8 


年 




「 


( 


8 


H 


X 


h 


X 


い 


< 




ク 


ネ 




ね 






9 


円 




) 


9 


1 


Y 


i 


y 


ラ 


け 


ク 


ケ 


ノ 


ル 


の 


る 




A 








本 




J 


z 






丈 




X 


コ 


ハ 


レ 


は 


れ 




B 


分 


J 


+ 




K 




k 


{ 


お 


さ 


才 


サ 


匕 


□ 


ひ 


ろ 




C 


秒 


X 




< 


し 


¥ 




i 
i 


や 


し 


ャ 




フ 


n 




わ 




D 


百 


大 






M 


) 


m 


} 


ゆ 


す 


ュ 


ス 


へ 


ン 


へ 


ん 




E 


千 


中 




> 


N 


A 


n 






せ 




セ 


ホ 


* 


ほ 






F 


万 


小 


/ 


？ 


0 




0 






そ 




ソ 


マ 




ま 





図 1.5 表示 文字コード ー覽 
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1 部 ハー ドウ ユア 



7 土 


& 

6 金 
ナ 


% 

5 木ォ 
才 


$ 

4 水ェ 
X 


a 

3 火ゥ 
ク 


m 

2 月ィ 
ィ 


i 曰ァ 
ァ 


0 万 

ノ 


+ 


1 
1 

[O r 
□ 


レ 


¥ 円 

ル 


八 

U 


ラ 


) 

9 千 
ネ 


8 百 
ヌ 


B」 
h 


A 

サ 


— ♦• 

ン 


？ 

Z 拳。 


. 大、 

7 


< 

, 小 3 

3 


j 


孝 

• 


J 

、 


1 1 


H 崎 


ソ 


セ 


E r- 

ク 


D h 
ス 


C しッ 
ッ 


ケ 


Q 

力 


P n 

ホ 


0 

へ 


N ャ 
ャ 


M 分 
ュ 


L 中 

メ 


K 

厶 


z 

タ 


Y 年 

ハ 


XX 
チ 


W 

キ 


V 丄 


U 

ヒ 


T 1 


S 秒 

シ 


F8 
F3 


F7 
F2 


F6 
F1 


かな 


CAPS 
LOCK 


GRAPH 


CTRL 


SHIFT 


RETURN 


SELECT 


BS 


STOP 


TAB 


ESC 


F10 
F5 


F9 
F4 


— ► 


i 


T 




DEL 


INS 


CLS 
HOME 


SPACE 


4 


3 


2 


1 


0 


option 


option 


option 
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2.5 キーボード 



配列 



キー スキャン 
キー トップ 数 



英数字 jis 棟 準 配列 
カナ jis 標準 配列、 五十音 配列 
(ジ ヤン/ぐ による 切り換え） 
ソフトウェア による 

最大 88 個 



キー マ ト リ ックス 図 （カナ は 五十音 配列。 JIS 標準 配列 は 次 ページ 参照) 



X7 



X6 



X5 



X4 



X3 



X2 



XI 



X0 



Y 0 



8 
9 
10 



Y 1 



Y 2 



Y 3 



4 



Y 5 




Y 6 



Y 7 



Y 8 



Y 9 



Y10 



図 1.6 キーの マトリックス 




o 1 2 3 4 5 6 7 



A B c D 



01234567 

BBBBBBBB 



o 1 2 3 

c c c c 

p p p p 
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TA8 に， E イイ 《ス T » Y > U ナ'： ： に， P t 



ENTER 



CTRL A 



0 シリ、 C * つ 』 マり し' ，レ 



：；网 [かな I。、 り I '刁 



o 一/^ Urn 



SHIFT 





SPACE 



1.7 JIS 配列 キー ポー ド 



[' ns |i del 1 



TAB f> 



クケ コ '、 



フ へホレ O ENTER 



CTRL 



SHIFT 




SHIFT 



O (T^kIP^J I SPACE I 



図 1.8 五十音 配列 キーボード 



2.6 サウンド 



2.6.1 音源 LSI と 仕様 



PSG 



LSI 

音階 

同時 発生 数 



ソフト ゥヱァ サウンド 機能 



AY-3-8910 相当 品 クロック 1.7897725MHz 
8 オクターブ （3 重 和音 出力 可） 
3 音 + ノイズ 
あり 

1 bit ポートに よる 音 出力 
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STOP 



T 

S 



^5 

FF 



94 

F F 



巧 门_ 



2 一 

7- F 



61 

F F 



195 



94 



83 



61 

FF 



m i 部 ハー ドウ ユア 

出力 信号 レベル 
コネクタ 

MSX-AUDIO 
LSI 

音階 

同時 発生 数 
オペレータ 数 
ADPCM 機能 
ADPCM 用 RAM 

ミュージック キーボード 接続^ 
音声 入力 端子 

音声 出力端子 

MSX-MUSIC 
LSI 

音階 

同時 発生 数 
オペレータ 数 
ADPCM 機能 

ミュージック キーボード 接 読 子 

音声 入力 端子 
音声 出力端子 



— 5dbm 
RCA 2 ピン 

Y8950 相当 品 

8 オクターブ 

9 音 または 6 音 +5 リズム 

2 

あり 

32KB〜256KB 

あり 

マイ クレベル ミニ ジャック 
ライ ン レベル RCA 2 ピン 

YM2413 相当 品 

8 オクターブ 

9 音 または 6 音 +5 リズム 

2 

なし 
なし 
なし 

RCA2 ピン 



2.6.2 音声 閩連 機能の 内部 接続 



MSX の 音声 出力端子に は、 内部 音源 とォ プショ ン 音源の 音声 出力が ミキシングして 出力され 
ます。 
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2 な 主 S : ユニット 



AUDIO IN AUDIO OUT 

_ n n 



音源 内蔵 カートリッジ 



1 



カートリッジ スロット 



AUDIO ミキサー 



AUDIO IN 1 



AUDIO IN 2 



AUDIO IN 3 



PSG 




► 




AUDIO OUT 
* (RCA 2 ビン — 5dbm) 



図 1.9 MSX の 音声 出力 
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3.1 カセット インタ一 フェイス 



入力 カセッ ト 側の イヤホン 端子に 接統 

出力 カセッ 卜 側の マイクロ ホン 端子に 接続 

同期 方式 調 歩 同期 （非同期） 方式 

転送 レート 1200bps (1200HZ-1 波 「0」、 4800Hz-2 波 「1」） 

デフォルト 

2400bps (2400Hz- 1 波 「0」、 4800Hz-2 波 「1」） 
ソフ トウ エア 切り換え 

2400bps は レコ一 ダ 一の 機種 指定が 必要 （各メ 一 カーで 対応） 

変調 方式 FSK 方式 

復調 方式 ソフ トウ エアコン トロール。 BIOS ルーチン を 使用す る ことで、 ボ一 レート は 自動 

的に 選択され る。 

リモート 機能 あり 

コネクタ DIN45326 (8 ピン） 

SAVE レベル SAVE 回路の 定数 は、 以下の 仕様 を 満たす ように 設定され る。 

出力 レベル -45dBm±5dBm (OdBm = 0.775V) 
1200Hz 信号 時に 22mVp-p〜7mVp-p の 振幅が 必要 
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3 章 インターフェイス 



端子 番号 


信号 名 


方 


1 


GND 




2 


GND 




3 


GND 




4 

* 


CMTOUT 


出力 


5 


CMTIN 


入力 


6 


REMOTE+ 


出力 


7 


REMOTE - 


出力 


8 


GND 





ビン コネクション 



ひ 0 ひ 1 



1.10 カセッ ト インタ一 フェイスの 信号 線 



3.2 フロッピーディスク インタ一 フェイス 



'7FFFH の 16K バ 



ィ 卜の ROM 内に 置かれ、 以下の モジュール を 含みます 



o 



MSX-DOS 力一 ネル 
MSX Disk BASIC 

DISK I/O ドライバ （各 メーカーが 作成） 

インターフェイスの ハードウェアに ついては、 特に 規定 を 設けません。 各 ディスク ドライブの 
メーカ一 によって 作成され る I/O ドライバが ハード ゥヱァ 上の 差異 を 吸収し ます。 

また、 ディスク ドライブ はメ ディ ァの 交換 を ハード 的に 検出で きる ディスク 装置 を 推奨し ます 
ディスクの 入れ換え が 検出 できれば、 

ド 的に フロッピーディスクの 入れ換え 力 5 検出で きない 場合 は、 ： 
がない と、 フロッ ピー ディスクが 交換され たものと みなします 
スの際 は、 ディスクの 入れ換えが なし 




o 



ノ、— 




むので 時間が かかり ます 



フロッ ピー ディ スクの フォーマット は 以下の とおりです 



o 



17 



第 1 部 ハードウェア 

表 1.2 フロッピーディスクの フォー マツ ト 



メディア —記錄 密度 _ フォーマット 備考 

8 inch' 単 密度 128 Bytes /Sector MS-DOS コ ンパチ ブル 

8 inch* 倍 密度 1024 Bytes/ Sector " 

5.25 inch* 単 密度 512 Bytes /Sector '， 

3.5 inch CFD 512 Bvtes/ Sector // 



* 商品 化 はされ ていません。 

3.3 プ; ン タイン ターフェ イス 

規格 8 ビッ ト パラレル 

BUSY と STROBE 信号に よる ハンド シヱ イク 
レぺ ノレ 丁丁し 

コネクタ アン フエ ノール 14 ピン （本体 側 メス） 



ビン 番号— 信号 名 ピン コネクション 一 

1 PSTB 

2 PDB0 

3 PDB1 

4 PDB2 

5 PDB3 - 

6 PDB4 ( | ~ | ~ , ~ I ~ I ~ ！ ~ 

つ n〜 \ 7 6 5 4 3 2 1 

7 PDB5 \ 1 ~ 1 ~ 1 ~ 1 ~ 1 ~ 1 ~ 

8 PDB6 \ [14]13|—12|:ll|:10[9l 8 

9 PDB7 ^ 

10 NC 

11 BUSY 

12 NC 

13 NC 

14 GND 



図 1.11 プリンタ インタ一 フェイスの 信号 線 
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3 章 インターフェイス 



3.4 汎用 入出力 インタ一 フェイス 

使用 IC AY-3-8910 相当 品 

入出力 入力 4bit、 出力 lbit、 双方 向 2bit (1 ポートに つき) 

レベル TTL 

コネクタ AMP 9 ピン コネクタ 相当 品 （本体 側 ォス） 



ビン 番号 ^^名 方 向 ビン コネクション 

1 FWD 

2 BACK 

3 LEFT 

4 RIGHT 

5 +5V 

6 TRG 1 

7 TRG 2 

8 COM 

9 GND 



図 1.12 汎用 入出力 インタ一 フェイスの 信号 線 

I 注意 I • 電流 容量 は 50mA 以上と します。 
汎用 入出力 インタ一 フヱ イス 回路 は、 「7 章 MSX2 + 回路 例」 を 参照して 下さい。 




3.5 ジョイスティック 

ジョイスティックに は 以下の 2 タイ プがぁ ります。 

A タイプ 1 個の トリガ ボタン を 持つ か、 複数の トリガ ボタン を 備えて いても ソフト ゥェ 

ァで その 信号 を 区別す る こ とがで き ない タイプ。 
B タイプ 2 個の トリガ ボタン を 持ち、 どちらの ボタンが 押されて いるか ソフト ゥヱァ で 
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笫 1 郜 ハ一 ドゥエ ァ 



判別で きる タイプ, 



市販の ジョイ ス ティ ック は、 ほとんどが B タイプで、 ソフト ゥヱァ も B タイプが 前提と なって 



います。 したがって、 A タイプの ジョイスティック を 市販 するとき は、 注意が 必要です 



o 



1 ひ 



o 



2 ひ 



3 Q- 



4 ひ 



6 ひ 



7 ひ 




8 ひ 



左 



右 



卜 リガ A 



卜 リガ B 



1.13 ジョイスティック 回路 接 練 図 



3.6 ハ 。ドル 

PDL 関数が コールされ ると、 汎用 入出力 ポートの 8 ピンに ト リガ パルスが 送られます。 この パ 
ズルが パドル 内の 単 安定 マルチ バイブレータ を 起動し ます。 マルチ バイブレータ は、 パドルに 接 

続され た 可変 抵抗の 値に よって 長さの 異なる パルス を 発生し、 ポートに 返して きます。 
1 ポートに つき、 最大 6 個の パドルが 接統 可能です。 

I 注意 I 

パドル は MSX turbo R 以降の MSX では、 システム ソフ トウ エアに よる サポート がな 
くなる 予定です。 
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3 章 インターフェイス 




r=10//s to 3ms 



図 1.14 パドルの タイミング 




150kn VR 

— OK2. 3. 4. 5， 6， 7) 



LS 123 相当 品 



図 1.15 パドルの 回路 接 « 図 



3.7 マウス 



3.7.1 概要 

MSX 用の マウス は 本体 側の 負担が 経く、 接続が 簡単で あるよう に 汎用 入出力 ィ ン ター フェイ 
スに 接続し ます。 また、 マウス を サポート しない ソフトウェア でも マウスが 使用で きる ように、 
カウンタ モード （マウス モード） と ジョイスティック モードの 2 つの モード を 持ちます。 
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* 1 部 ハードウェア 



表 1.3 マウスの 信号 線ー覽 



ビン 番号 


信号 名 


ジョイ ス ティ ック 


1 


デ一 タ ビット 1 


前 


2 


データ ビッ ト 2 


後 


3 


データ ビッ ト 3 


左 


4 


データ ビット 4 


右 


5 


+ 5V 




6 


左 ボタン 


トリガ 1 


7 


右 ボタン 


トリガ 2 


8 


STROBE 


GND 


9 


GND 





37.2 カウンタ^ ~ド 

カウンタ モード は マウス 本来の モードです。 マウス は X*Y 方向の 移動 を 検出し、 それ を 8 ビッ 
卜の 内部 カウンタに 保存し ます。 そして、 CPU からの 要求が あれば、 MSX 本体に データ を 転送 
します。 データ 転送 シーケンス は 以下のと おりです。 



MSB 



| D3 


D2 


01 


DO 


D3 


D2 


Dl 


DO 



座標の データ 



LSB 



1ST DATA 



2ND DATA 




1.16 座標の データ 型式 



ゥ ス の 座標の 読み出 し は 、 BIOS の GETPAD で 行います。 BIOS は 以下の タイ ミン グでマ ゥ 
スの データ を 獲得して いるので、 ハードウェア はこの タイ ミ ングで データ を 送り ます。 



22 



3 章 インターフェイス 









173.2 




1C 


19.8 


1： 


L2.8 


1C 

虐 ■ » 


►9.2 


113 


60 


48 


60 


48 


» 

67 


48 


60 



△ 

read 



△ 
read 



厶 
read 



A 

read 



(単位:; IS) 



1.17 マウスの タイミング 図 



3J^3 ジョイスティック モード 



MSX の パワー ON 時に、 マウスの 左 ボタン を 押してい ると、 ジョイ ス ティ ック モードに なり ま 
す。 この モードで は マウス を ジョイスティック として 使用で きます。 



Phase B 



21mSI |21mSl 



2ImS| 
I I 



1.18 ジョ 



一 ドのタ イミ ング図 
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第 1 部 ハー ドウ ユア 



3.8 コネクタ 



端子 名 


仕 様 


ビデオ 出力 




• RGB 信号 


決まって いないが、 MSX2 + では DIN8 ビン コネクタ （DIN-45326) が 一般的 


• 複合 映像信号 


DIN 5 ビン コネクタ 


(ビデオ 信号） 


RCA2 ピン コネクタ 


• RF 変調 信号 


RCA2 ピン コネクタ 


カセッ 卜 


DIN 8 ピン コネクタ DIN-45326 


汎用 入出力 ポー 卜 


AMP9 ピン コネクタ 相当 品 


プリンタ 


アン フエ ノール 14 ピン コネクタ 相当 品 


力一 ト リ ッジ パス 


2.54 ピッチ、 50 ピン コネクタ 


オーディオ 出力 


RCA2 ピン コネクタ 



接統 « 子 —信号 名 ピン コネクション 

1 GND 

2 AUDIO 

3 AV 

4 SYNC 

5 YS 

6 R 

7 G 

8 B 



図 1.19 RGB 信号 DIN 8 ビン コネクタの 倌号練 

I 注意 I これ は、 MSX2 + 、MSX2 の ほとんどの 機種で 採用され ている RGB 信号の 信号 線 表で あ 

り、 MSX の 仕様と して 決められ ている わけではありません。 




本体 背面より 見た 図 
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3* インターフェイス 



接続 端子 信号 名 ビン コネクション 

1 +5V 

2 GND 

3 AUDIO 

4 MONITOR VIDEO 

5 RF VIDEO 



U.20 複^ * 像 信号 DIN 5 ピン コネクタの 信号 線 

注 意 I こ れは、 MSX2 の一 部の 機種で 採用 されて いる 複合 映像信号の 信号 線 表で あ り、 MSX の 

仕様と して 決められ ている わけで はあり ません。 



3.9 スひ y 卜 

3.9.1 スロットの 概念 

この 章で 使われる 「ス ロッ ト 」 は、 ひとつの 64K パイ 卜の メモリ 空間 を 構成 するとい う 点に お 
いて は、 「メモリ バンク」 という 概念に 近い ものです が、 CPU が 番号 を 指定して 選択す る ことが で 
きる という 点で、 カートリッジ を 挿入す る スロットに 近いと 考えられます。 また、 カートリッジ 

バス 上の この スロッ 卜 を 選択す る 信号 は、 スロット セレク ト flf 号と 呼ぶ のが 最も 自然で あるので 
「スロット」 と 呼ぶ ことにな りました。 

この 「スロット」 の 概念 はソフ トウ ヱァの 観点から とらえた ものな ので、 実際の ハードウェア 
(50 ピン コネクタ） を 示して いる わけではありません （実際の ハードウェア は、 r カートリッジ バ 
ス j もしくは 「カー トリ ッ ジス ロッ 卜」 と 呼びます）。 

3.9.2 「スロット」 構造 をと る ことの 利点 

従来の 共通 バス 構造で 複数の メモリ バンク を 持つ 場合に は、 バスに つながる 各 デバイスに 与え 
られる 選択 信号 （スロット セレクト 信号） に 区別がない ので、 同じ メモリ 空間 を 占める デバイス 
が 複数個 バスに 接続され た 場合 は、 信号の 衝突が 起きて しまい システムが 正しく 動作せ ず、 場合 
によって は、 ハードウェアの 劣化 を まねく 恐れが あります。 しかし、 スロット セレクト 信号に よ 
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» 1 部 ハードウェア 

り、 各 デバイスが 個別に 選択され る 場合に は、 その 心配はありません。 さらに、 同一 アドレス を 
占める プログラムが 同時に 存在で きる ので、 システムの 柔軟性 • 拡張 性が 高くなる という 利点が 

あります。 



図 1.21 基本 スロット 



任意の 基本 ス □': /ト空 聞 (0〜3) 



ス o ッ卜 X~0 ス o ット X-1 ス o ッ卜 X-2 スひン 卜 X-3 



COOOH 
BFFFH 





拡《ス ひ ント空 《 



FFFFH 番地に は 常に 拡張 ス 
ロット 遷択 レジスタが 見える 



と 区別で さも) 



図 1,22 拡張 スロッ ト （オプション) 



スロット 1 



ス ひ 



2 



スひン 卜 3 



—全 スロットの FFFFH 暑 地は拡 

張ス D ット 還択 レジスタの ため 
に 予約 



ソ 



CPU 空 W5 



スひン 卜 0 



67 b6 



ページ 2 



ページ 1 



ページ 0 



65 64 



b3 b2 



y 



bl bO 



スロット «択 

レジスタ I/O 



8000H 
7FFFH 



3FFFH 
0000H 
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3 章 インターフェイス 



任意の 基本 または 

拡》ス ひ ント空 M 

FFFFH 



COOOH 
BFFFH 



7FFFH 



3FFFH 
0000H 



ページ 3 



ページ 2 



ページ 1 



ページ 0 



b6 65 64 b3 b2 bl bO 

I I I I 



マツ/ 《一 RAM » 理空 W 
3FFFFH 



3C000H 



セグメント 255 



OFFFFH 



COOOH 
BFFFH 



メ 



ノ 
、 



\ 



7FFFH 

4000H 
3FFFH 

0OO0H 



マツ パー セグメント 暹択 レジスタ 

最少 下位 2btt 上位 b け は オプション 

(フル ヂ コード はされ ていな L ゆで ィメ 一'：^ < 出る） 



セグメント 3 



セグメント 2 



セグメント 1 



セグメント 0 



図 1.23 メモリ マツ パー （オプション) 



3.9.3 スロットの タイミング 



スロッ トは、 以下の タイ ミン グで 動作し ます。 



T1 



T2 



TW 



T3 



T4 



CPU clock 
Slot clock 
A 0 〜A, S 
MREQ 
RD 

D 0 〜D 7 

Ml 

RFSH 

SLTSL 

CS 

WAIT 




図 1.24 Ml サイクル （基本 スロット） 
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第 1 部 ハードウェア 



11.25 Ml サイクル （拡張 スロッ ト) 





CPU clock 
Slot clock f 
A 0 〜A, S 



MREQ 
SLTSL 
CS 
WAIT 



T3 




Tl 



T2 



TW 



CPU clock 
Slot clock 
Ao〜A" 
MREQ 
RD 




80 



\ 



/ 



\ 



/ 



，210 



rl85 



♦195 



L ；。〜 U 7 



RFSH 



SLTSL 



♦200 



\ 





図 1.26 メモリ サイクル （基本 スロット) 



3 車 インターフェイス 



T2 



T3 



CPU clock 

Slot clock 

A 0 〜A 1S 

MREQ 

SLTSL 

CS 



WR 



D 0 〜D 7 



RD 



D 0 〜D 7 







t 


f 






、 


\ ノ 


\ 

厂 


on 


一 ~ 










」 


ヽ 


/ 


\ 


/ 


ヽ 


— 21C 


) 












ベ 


♦185 








> - 
— 185 






\ 




/ 


— 200 






^ ^200 






\ 













― ^225 






\ 






/~| 




















-180 


« 4150 
















250 










~ < 




































— 185 






， 












minllO 


• minO 








1 一 







図 1.27 メモリ サイクル （拡張 スロット） 



T1 



CPU clock/^ \|_ 

一 40 一 40 

Slot clock J \ 



IOREQ 
WAIT 



► 170 



< 



f 



TW T3 



\ 



135 



/ 



\ 



min95 



ヽ 



/ 



\ 



f 



\ 



145 



WR 



D 0 〜D 7 



RD 

D 0 〜D 7 
BUSDIR 



\ 



125 



120 



/ 



145 



> 



\ 



く 



145 



mm80 



min200 



/ 



図 1.28 I/O サイクル （基本 スロッ ト） 
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55 1 郜 /、一 ドウ エア 



CPU clock 
Slot clock 



A 0 〜A 



IS 



IOREQ 



WR 

D 0 〜D 7 
RD 

D 0 〜D 7 
BUSDIR 




図 1.29 I/O サイクル （拡張 スロット） 
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4.1 力一 トリ ッジ 仕様 



MSX の カー ト リ ッジは 次の ような 仕様に なって います。 



第 1 部 ハート' ウェア 



プリント 基板 



^5 (深さ 11) 



65.44±0.3 



可 



プロテクター ィ寸き 




図 1.30 MSX カート リツ ジ 標準 仕様 
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4 章 カートリッジ 



1.6 



カートリッジ 中心 



、 ■< 



\ 



\ 



ひ 



ビン 



\ 



49 47 



前面 （部分〉 




3 1 




図 1.31 プリント 基板の パター シ 
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第 1 部 ハードウェア 



リ I 



78.11±0.25 







66.04±0.25 




±0.13 














1— 








サ 
















① 











109 



+0.7 
一 0 



図 1.32 コネクタ 例 



^ , 言 I カートリッジの コネクタ 側の 端から、 44mm 以内の 部分に 突起 （スィッチ、 コネクタな 

ど） をつ けて はいけ ません。 




TI(corp)H4211—25 
も electable 



70.10±0.38 



ォサ 



6 サ. SI 
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4 章 力一 ト リッジ 



4.2 カートリッジ バス 

4.2.1 信号 一覧 



表 1.4 カートリッジ バスの 信号 線 一 K 



ビン 番ミ 


f 名 称 


入出力" 


ビン i 


s 号 


名 称 


入出力 w 


1 


CS1 


0 


2 




CS2 


0 


3 


CS12 


0 


4 




SLTSL 


0 


5 


予約" 


一 


6 




RFSH 


0 


7 


WAIT' 3 


i 


8 




INT #S 


I 


9 


Ml 


0 


10 




BUSDIR 


I 


11 


IORQ 


0 


12 




MERQ 


0 


13 


WR 


0 


14 




RD 


0 


15 


RESET 


0 


16 




予約' 2 
A15 


一 


17 


A9 


0 


18 




0 


19 


All 


0 


20 




A10 


0 


21 


A7 


0 


22 




A6 


0 


23 


A12 


0 


24 




A8 


0 


25 


A14 


0 


26 




A13 


0 


27 


Al 


0 


28 




AO 


0 


29 


A3 


0 


30 




A2 


0 


31 


A5 


0 


32 




A4 


0 


23 


Dl 


I/O 


34 




DO 


I/O 


23 


D3 


I/O 


34 




D2 


I/O 


23 


D5 


I/O 


34 




D4 


I/O 


23 


D7 


I/O 


34 




D6 


I/O 


41 


GND 




42 




CLOCK 


0 


43 


GND 




44 




SW1 




45 


+5V 




46 




SW2 




47 


+5V 




48 




+ 12V 




49 


SUNDIN 


I 


50 




一 12 V 





["注意 I " 本体 を 基準に した 入出力の 区別 

• 2 予約 は 使用禁止^ 

• 3 オープン コレクタ 出力 
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笫 1 部 ハードウェア 



4.2.2 信号 線の 説明 



表 1.5 カートリッジ バス 信号の 説明 一覧 



ビン 番号 名 称 



内 容 



1 

2 
3 
4 



5 
6 
7 
8 
9 
10 



11 
12 
13 
11 
15 
16 

17〜32 

33〜40 

41 

42 

43 

44、 46 

45、 47 
48 

49 
50 



CS1 
CS2 
CS12 



SLTSL 



予約 

RFSH 

WAIT 



INT 
Ml 



BUSDIK 



IORQ 
MERQ 
WR 
RD 

RESET 
予約 

A0〜A15 

D0〜D7 

GND 

CLOCK 

GND 

SW1、 SW2 
+5V 
+ 12V 
SUNDIN 
一 12V 



ROM 4000H〜7FFFH 番地 セ レクト 信号 

ROM 8000H〜BFFFH 番地 セ レクト 信号 

ROM 4000H〜BFFFH 番地 セ レクト 信号 （256K ROM 用） 

スロッ トセ レク ト 信号 

各 スロッ ト 毎の その スロッ ト 固有の セレク ト 信号 

将来の ための 予約 （使用禁止） 

リ フレッシュ サイ クル 信号 

CPU への WAIT 要求 « 号 

CPU への 割り込み 要求 信号 

CPU の フェッチ サイクル を 表す ft 号 

外部 データ バス バッファの 方向 を 制御す る 信号 

カートリッジが セレク 卜され、 データ を 送出す る タイ ミン グで メモ 

リを 除く 各 カー トリ ッジ より L レベル を 出力す る。 

(I/O リードと アドレス を デコード した 倌号を OR した 信号 を 入れ 



る。 詳細 は 7 章 を 参照) 
I/O リク エス ト 信号 



メモリ リ ク エス ト 信号 
ライト タ イミ ング倌 号 
リード タイ ミ ング 信号 
システム リセ ッ 卜 信号 
将来の ための 予約 （使用禁止) 
了 ドレス ノ<ス 信号 

データ バス 信号 
電源お よび 信号 グランド 

CPU クロック 3.579545MHz 
信号 グランド 
抜き差し プロ テク ト用 
+5V 電源 
+ 12V 電源 

サウンド 入力信号 （一 5dBm) 
一 12 V 電源 
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4.2.3 カートリッジ バス 接続 条件 



1. ファン イン、 ファンアウト （LS TTL) 



o ファン イン， ファンアウト (し S TTL) 
データ' アドレス バス 



本体 側 




2 以下 



(ファン イン) 



1 /スロット 以上 



(ファンアウト) 




カートリッジ 側 



5 以上 



1 以下 



(ファンアウト) 



(ファン イン) 



図 1.33 データ 'アド 



ン イン、 ファン ァゥ ト 



o コントロール ffl 号 



2/ スロット 以上 



♦ 



(ファンアウト） 



2 以下 



(ファン イン) 



134 コントロール 信号の ファン イン、 ファンアウト 



2. 電圧 レベル 



TTL レベル 



w 1 部 ハードウェア 



4.3 電源 容量 

+5V 300mA/ 各 スロッ ト 
+ 12V 50mA/ スロッ ト 合計 
一 12V 50mA/ スロッ ト 合計 



4.4 拡張 スロット セレクト 信号 



拡張 スロット セレクト 信号の 回路 は、 「7 章 MSX2 + 回路 例」 を 参照して 下さい。 
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基本 構成の 4 スロット を 基本 ス ロット と 呼びます。 基本 スロッ ト 以上の スロッ トを システムに 

igAn する 場合に は、 基本 スロットから 拡張し ます。 すなわち、 拡張され た スロット を 選択す るに 
は、 まず 拡張 スロットが 接統 されて いる 基本 スロット を 選択し、 さらに、 その 中で itijn されて い 
る 拡張 スロッ 卜 を 選択す る 構造 を 取る ものと します。 
この 拡張され た カート リ ッジ バスの 双方 向 データ バス バッファの 向き を 制御す るの が 

BUSDIR 信号です。 

メモリ （RAM や ROM な ど） だけの カー ト リッジ （ゲーム カート リ ッ ジな ど） は、 こ の BUSDIR 
信号 を 操作す る 必要がない ので、 カート リ ッジ のコス トを 低く する ことができます。 しかし、 CPU 
に 対し 信号 を 送る I/O デバイス を 持った カー 卜 リ ッジ は、 CPU に データ を 送る タイ ミ ングに 合 
わせて BUSDIR 信号 を L レベルに して ノくッ ファの 向き を CPU 側に 変えなくて はなり ません。 




拡張 スロッ トの スロット セレク ト 信号 を 作成す るた めの スロッ トセ レク ト レジスタ は、 拡張 ス 
ロッ 卜の メモリ アドレス FFFFH 番地に 置きます。 そして、 この 拡張 スロッ トセ レク ト レジスタ 



される ものと します。 こうす る ことにより、 基本 スロッ 卜の 1 から 3 のどの スロッ 卜からで も、 
また、 2 つ 以上の スロッ 卜からで も 拡張 スロッ トを 設ける ことができます。 



MSX システムに 予め 規定され ていない I/O 装置 を 追加す る 場合 は、 その I/O 装置の ァ ドレ 
スを どこに 割り当て るかが 問題と なります。 I/O アドレスの 40H 番地から FFH 番地まで は、 





5.2 I/O の 拡張 



笫 1 部 ハードウェア 



MSX システムの 標準 装置の ための 領域な ので、 その 装 S が 標準 装置と して 認められない 限り 使 
う こと はでき ません。 00H 番地から 3FH 番地 は 規定され ていないので 使用す る こ と はでき ます 

が、 複数の 装置が 競合 を 起こし、 システムが 動作し ない 事態 を 引き起こす 可能性が あります。 
これ を 避ける ために、 原則と して I/O 装置 も メモリ 空間に 割り当てる ことにします。 
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6.1 メモリ マップ 例 



CPU 
メモリ 空 聞 



FFFFH 



COOOH 



8000H 



4000H 



3 



2 



1 



0 



0000H 



'ス テム 用 
スロット 
0 



(BASIC) 



ROM 
(BIOS) 



カートリッジ 用 
スロット 

1 



カートリッジ 用 
スロット 

2 



システム 用 
スロット 

3 



FFFFH 



COOOH 



8000H 



4000H 



H 



1 

スひン 卜 3-0 


スロット 3-1 


ス a ッ卜 3-2 


ス a ッ卜 3-3 
















メイン 




肩 子 










RAM 




BASIC 




Disk 
BASIC 




MSX 
MUSIC 






(BASIC) 
SUB 
ROM 











図 1.35 メモリ マップ 例 



第 1 部 ハードウェア 



6.2 I/O マップ 



DEVICE 



FFH 



40H 
3FH 

00 H 



システムで 使用 （詳細 は 巻末の I/O マップ を 参照) 



一 ザ 一 領域 



6.3 I/O アドレスの 割り当てに ついての 注意 



I/O アドレスの 40H〜FFH は システム 用と して 使用し ます。 この 中で、 現在 使用して いない ァ 
ドレス は、 将来の システム 拡張 用と して 予約され ています。 詳細 は 巻末の 「I/O マップ」 を 参照 
してく ださい。 

I/O ポート を 直接 操作す るよう な ソフト ゥヱァ の 作成 は、 ソフト ゥヱァ の 互換性 を 損なう 可能 
性が 高くな ります。 そのため ノ、 一 ドウ エアに 依存し ない ソフト ゥヱァ を 作成す るた めに、 I/O デ 



ただし、 VDP の アクセス に関して は、 高速な 画面 操作 を 行うた めに I/O ポート を 直接 アクセス 
して かまいません。 しかし、 その 場合 も、 MAIN ROM の 6、 7 番地 を 調べて、 ポート アドレス 
を 確認して ください。 詳しく は、 「第 4 部 VDP」 を 参照して 下さい。 

I/O ポートの 00H〜3FH は ユーザーに 解放され ています が、 同一 ァ ドレスに 複数の 周辺 装置 



が 実装され る こと を 防ぐ ために、 できるだけ メモリ マップ ド I/O にして ください 



o 



フロッピーディスク コントローラ （FDC) は I/O エリアに 実装す る こと もで きます が、 その 場 
合に は 回路 は 外部からの 信号に よって 遮断され る 機能 を 持たなければ なりません。 そして、 FDC 
が アクセス される ときに 限って I/O に接統 されます。 これによ つて、 システムが 複数の 異なる フ 



口 ツビ一 ディスク インタ一 フェイス を 扱う ことが 可能になります 



0 
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6 章 アドレス" 7^ ブ 

市販の I/O 装置の ために、 どう しても I/O アドレスが 必要に なった^ は、 株式会社 アスキー 
システム 事業部で 割り当て を 行います。 I/O 装置の 製造 前に 必ず 舰 して、 I/O アドレスの 割り 

当て を 受けて 下さい。 



6.4 PPI ビット 割り当て 



表 1.6 PPI ビッ ト 創り 当て 一覧 



ポ- 


-卜 


ビッ ト 


I/O 




信号 名 


内 容 






0 
1 


4 




CSOL 
CSOH 


0OOOH〜3FFFH 番地の 
スロッ ト tSff 很号 


A 




0 

レ 
3 


d 


i 


CS1L 
CS1H 


4000H~7FFFH せ W の 

スロッ ト 指定 fi 号 




4 

5 


プ 


1 


CS2L 
CS2H 


8000H〜BFFFH 番地の 

スロッ ト 指定 信号 






6 

1 


[ 




CS3L 
CS3H 


C000H〜FFFFH 番地の 

A u /ッ卜 指疋番 


B 


■ ■ . 
0 

7 


T 

入力 

4 




キーボード リターン 信号 






0 

1 1 

2 

： ふ 






CQ CO CQ CO 


キーボード スキャン 信号 


C 




4 


出 


CASON 


カセット コント ロール （L-ON) 
(力 セッ トレ コーダ 一の ON *OFF) 






5 


1 


つ 


CASW 


カセッ ト 害き 込み 信号 






6 






CAPS 


CAPS ランプ 信号 （L で 点灯） 






7 






SOUND 


ソフ ト による サウンド 出力 
(キーボードの クリック 音） 
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笫 1 部 ハー ドウ ユア 



6.5 PSG ビット 割り当て 



表 1,7 PSG ビット 割り当て 



ポート 


ビッ ト 


I/O 


接統 コネクタ （ピン 番号） 


ジョイ ス ティ ック 使用 時の 信号 




0 






J31 ピン 


電 

零 1 


FWD1 








J4-1 ビ ノ 


02 


FWD2 




1 
1 






T O €\ • 免、' 

J3-2 ヒ ノ 


拳 1 


BACK1 








J4-2 ヒ ン 


拳 2 


BACK2 




o 

L 






J3- 3 ピ ン 




し EFT1 








J4-3 ピン 




LEFT2 




o 
o 


入 


J3-4 ピ ン 


•1 

― ■ 


RIGHT1 


A 






J4-4 ピン 


•2 


RIGHT2 




4 


力 


J3-6 ビ ン 


•1 


TRGA1 








J4-6 ピン 


•2 


TRGA2 




0 






J3-7 ピ ン 


*1 


TRGB1 








J4-7 ピン 


• 2 


TRGB2 




t> 






キー 配列 指定 入力 


• 4 


H/L レベル (JIS. アイ ゥェォ ） 




7 






CSAR (力 セッ トテ 
リード） 


ープ 








0 






J3-6 ピ ン 


•3 








1 






J3-7 ピン 


• 9 




H レ ペル 




2 






J4-6 ピン 


搴 3 






3 






J4-7 ピン 


" 






B 


4 




J3-8 ピ ン 


搴 3 






5 




J4-8 ピン 


• 3 








6 






ポート A 入力 セレク ト 

(ジョイスティックお 2 の 








7 






KLAMP (カナ ランプ 信号 














「L」 で 点灯） 









厂 注意 I •' ポー ト B のビッ ト 6カ《 「L」 レベル 時に 有効。 ジョイ ス ティ ック 1 用。 

• 2 ポート B の ビット 6 が r H」 レベル 時に 有効。 ジョイスティック 2 用。 

• 3 出力 ポートと して 使用 しないと き は 1 "Hj レベルに する こと。 
オープン コレクタ パッ ファを 介して 出力す る。 

" JIS 配列 r Hj レベル、 アイ ゥェォ 配列 「L」 レベル 



備 考 

J3、 J4 の 上き 己 以外の ピ ン 端子 信号 

5 ピン +5V 
9 ピン GND 



44 



この 章で は、 MSX2 + の 回路 例 を 示します。 この 回路 例 は、 MSX2 + の 動作 論理 を 理解す るた め 
に 参照して 下さい。 実際の MSX2 十で は、 周辺 回路 を まとめた LSI を 使用して いますが、 この 回 
路例 では 動作 論理の 理解と いう 目的の ために、 あえて システム ロジック LSI を 使用し ない 構成に 

なって います。 
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第 1 部 ハー ドウ ユア 





7.1 CPU と 基本 スロット セレクト 信号 








• や 



ぶば 



；さ 





ミぶ w -'〜 



お «5««SS:22:S So 




SSCfiSSS 




us: 

us.* 



【 01,OJ〉 








一】 




マノ 

i / 



I ^ 31 






一 a 



In 



oc/ 



、，？ ニー- 

i ，t r* 

傷 cz 

JM 御 
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7 章 MSX2+ 回路 例 



7.2 拡張 スロット セレ 外信 号 





：：：：； 



ご 




一 2HJKV -V 




么 



so 

,fco f / 



r 一- 



C-Hh ゴ1 



入 



9 



oc*- 



c 




f、： ，一 



一- 



1。- ■ 0 一 I ェ 
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笫 1 部 ハードウェア 

7.3 システム コントロール ポート 





雷 



■ トも i 秦 V 
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7 4£ MSX2+ 回路 例 



7.4 シス アム ROM 









。&ュ な oooo 



cot §c 




, 一 i 
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第 1 部 ハードウェア 



7.5 メイン RAM 

「 






<<<<<<<< 




--- C / 





6yr 



，/翁 If / 



^ 3 



I U 



w ご4 



< さ 



0 

o L o 




。 



s£ If/ 



i、 



1。 一 



2 3 



，C3 J/ 

JB 



> 




II- 
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7.6 VDP 



7 章 MSX2+ 回路 例 






ーミ ■ ー。一 V 



^ 一 、 
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笫 1 部 ハー ドウ ユア 






oooooooo im 



ooo y o 




-J «■ piilM 小 I' ,1 や f^- 



c 



VoU おおな 



o 






< 


s 




ゥ 










一 ■ ■ A タ 一 ？ s】 



s*l KIM 



AT 

HAT 



リー，/ 
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7 # MSX2+ 回路 例 



7.8 漢字 ROM 



• 



< 



4' 二 V 



O ―〜 





Hsl、 JfBE 
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第 1 部 ハードウェア 



7.9 7^1 ンタ インタ一 フェイス 




< < 



mTL> 




RysBV 



7 



En 





0£ 



灰 

4 
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J 



7 J?c MSX2+ 回路 例 



7.10 リアルタイム クロック 



<<<< luu imi 





i 




I、 





TTJnT 





-<3 



«<> R>1 I 



4 

1 



1 



s rL 



s 



幸 



舍 X 



Ac 攀 1: j 



攀 N 
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笫1 部 ハードウェア 

7.11 力一 トリ ッジ スロット 

I 







:2 おな sfisstsMMms 







く 



c* - - や—》 *>* - 



JOOl £ Kv: 一 




し 一 - 





二 / i 




M S4 V* 



？覆 f な CAn 

1 / ！ 



ii き AO ゝ 



二- K、 

？ 5、 
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笫 2 部 システム、 /7 トウ エア 



MSX では 電源 投入 後に、 さまざまな 内部的な 初期化の 処理 を 行って います。 この 処理に より、 
MSX-DOS や MSX BASIC が 使用で きる 状態になります。 この 処理 は、 すべて システム ソフト 
ウェアと 呼ばれる プログラムが 行います。 

第 2 部で は、 この システム ソフ トウ エアに ついて 説明し ます。 
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MSX2 と MSX2 + では、 システム ソフ トウ ヱァは MAIN ROM と SUB ROM に 分かれて いま 
す。 また、 ディスク を 搭載した システムの 場合 は、 DISK ROM も システム ソフ トウ エアと して 内 
蔵され ています。 

この 章で は これらの システム ソフ トウ ヱァ が、 実際に 行う 初期化の 手頤 について 解説し ます。 



1.1 MAIN ROM での 初期化 

MAIN ROM は 下記の 手順で 初期化 を 行います。 

1. マツ パーお よび PPI の 初期化 

2. RAM の サーチ 

3. システム ワーク エリアの 初期化 

4. SUB ROM の サーチ 

5. ROM の サーチ 

6. スクリーンの 設定 
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第 2 部 システム ソフトウェア 



1.1.1 マツ パーお よび PPI の 初期化 

表 2.1 マツ パー I/O ポートの 初期値 



I/O ポート データ 



OFFH 


00H 


OFEH 


01H 


OFDH 


02H 


OFCH 


03H 


OABH 


82H 


0A8H 


00H 



ポート OFCH から OFFH は それぞれ ページ 0 から 3 に 現れる マツ パー セグメント を 指定す る 
レジスタです。 つまり、 

ページ 3 セグメ ント 0 

ページ 2 セグメント 1 

ページ 1 セグメント 2 

ページ 0 セ グメン 卜 3 

が 現れる ように 設定され ます。 
ポート OABH は PPI(i8255) の モード 設定 レジスタで、 ポート 0A8H が 出力、 ポート 0A9H カ《 

入力、 ポート OAAH が 出力に 設定され ます。 

ポー ト 0A8H は 基本 スロッ 卜 を 選択す る レジスタで、 00H を 出力す る ことにより、 ページ 0、 
1 に MAIN ROM が 現れる こ と にな ります。 



1.1.2 RAM の サーチ 

MSX では RAM の 存在す る スロッ 卜 を 特に 規定して いないので、 RAM の ある スロッ トを捜 
さなければ なりません。 RAM は ページ 2、 3 の 順番で 捜します。 
ページ 2 の RAM は 全ての スロッ トに 対し、 以下の 順番で チェック します。 
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1 章 ブー トシ一^ ンス 



OBF0OH から OBFFFH まで 1 バイ ト ずつ 上位 ァ ドレス 万 向に 
OBEOOH から OBEFFH まで 1 バイ ト ずつ 上位 アドレス 方向に 



08000H から 080FFH まで 1 バイ ト ずつ 上位 アドレス 方向に 

チェック は、 

1. 1 バイ ト 読み出す 
2. 1 の 補数 を 取る 

3. その 結果 を 害き 込む 

4. それ を 比較す る 

5. データ を 元に 戻す 

という 手順で 行います ので、 元の 内容が 破壊され る ことはありません。 途中で RAM が 実装され 
ていない （正しく 比較され なかった） と 判断され た 時点で、 その スロット に対する チヱ ックは 中 
断し ます。 

これ を 全ての スロッ 卜に 対して 繰り返し、 最大の 容量 を 持つ スロッ ト （同じ 容量の スロッ 卜が 
存在す る 場合 は、 スロット 番号の 若い もの） が 選択され、 ページ 2 に 現れます。 
基本 スロッ 卜が 拡張され た スロッ 卜で あるか どうかの 判断 も、 ページ 2 の RAM チェックと 同 

時に 行います。 拡張 スロット セレクト レジスタ は、 「害き 込んだ 値の 1 の 補数が 読み込まれる」 と 
規定され ている こと を 利用して 拡張され ている かどう かの チヱ ック をして います。 
ベー ジ 3 の RAM も 同 じ 様な 手順で 捜 します が、 アドレス が 以下の ようになります。 

OFEOOH 力、 ら OFEFFH まで 1 バイ ト ずつ 上位 アドレス 方向に 
OFDOOH から OFDFFH まで 1 バイ ト ずつ 上位 アドレス 方向に 



OCOOOH から OCOFFH まで 1 バイ ト ずつ 上位 ァ ドレス 方问に 
このよう にして 見つかった ページ 3 の RAM が システムの ワーク エリアと して 使用され ます。 
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第 2 部 システム ソフトウェア 



1.1.3 システム ワーク エリアの 初期化 

ワーク エリアの 初期化 はまず 0F380H から 0FFF7H まで を 0 でク リアす る ことから 始ま り ま 
す。 その後、 「U.2. RAM の サーチ」 で 得られた 拡張 ス 口 ッ ト に関する 情報 を 【EXPTBL(0FCC1H 
〜0FCC4H)】 と 【SLTTBL (0FCC5H〜0FCC8H)】 に 書き込みます。 その他の 初期値 は テープ 
ル から ブロック 転送す るか プログラム により 設定し ます。 

次に、 ページ 2 と 3 で 連続して 実装され ている RAM 容量の チヱ ックを 行い、 [BOTTOM 
(0FC48H)】 という 変数 を 設定し ます。 RAM チェックの 順番 は 以下の通りです。 このと きも 元の 
内容 は 破壊され ません。 

0FE00H 力 、ら 0FEFFH まで 1 パイ ト ずつ 上位 アドレス 方向に 
0FD00H から 0FDFFH まで 1 バイ ト ずつ 上位 アドレス 方向に 



08000H から 080FFH まで 1 バイ ト ずつ 上位 アドレス 方向に 



1.1.4 SUB ROM の サーチ 

MSX2 では SUB ROM の 存在す るス ロット は 規定され ていないので、 SUB ROM を 捜さな け 
れば なりません。 SUB ROM は、 

アドレス がべ 一 ジ 0 で、 ROM の ID が 「CD」 の 特殊な ROM カートリッジ 

です。 普通の ROM カート リツ ジ と 同様に、 INIT エントリ、 STATEMENT エントリ、 DEVICE 
エントリ を 持ちます。 TEXT エントリ は 持つ こ と がで きません。 
SUB ROM での 初期化に ついては、 「1.2 SUB ROM での 初期化」 で 解説し ます。 



1.1.5 ROM の サーチ 

次に、 MSX は ROM カートリッジ を 捜します;^、 MSX2+ (BASIC version 3.0) の 場合 は そ 
の 前に MAIN ROM の 1472H 番地 を 経由し ます。 ここに は 標準 的に は 4 バイ 卜の NOP 命令が 
害いて ある だけです。 ハー ドウ エア メーカ一 が 他の スロッ 卜に 優先して 立ち上がる ような 内蔵 ソ 
フ トを 作りたい ときには、 この NOP を 適当な ィ ン ター スロッ ト コール 命令に 置き換えれば 実現 
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1 章 ブート シーケンス 



できる ことになります。 

ROM は スロット 番号の 若い 順に、 4000H、 8000H 番地の 順で、 ROM の ID(「AB」） が 害いて 

あるか どうか を 調べます。 

ROM ID が 見つかれば、 INIT ェン ト リ を 調べ、 0 以外なら その 番地 をィ ン ター スロット コール 
します。 もし、 この ROM が ゲームの ような、 ROM 内 だけで ループして 動く ソフトで あったら、 
システムに 制御が 帰って くる ことはありません。 

次に、 STATEMENT エントリ、 DEVICE エントリ、 TEXT エントリ を 調べ、 0 以外であった 
します。 

これ を 全ての スロッ 卜に 対して 繰り返します。 



1.1.6 スクリーンの 設定 

クロック IC に はバッ テリで バックアップ された RAM が 内蔵され ていて、 MSX2 では デフ 才 
ルトの スクリーンモード などが 設定され ています。 ここで は その RAM の 内容に したがって 各種 
の スクリーンモード を 設定し ます。 



1.2 SUB ROM での 初期化 



1. システム ワーク エリアの 初期化 

2. システム コン トロール ポートの 設定 

3. クロック IC の 初期化 

4. タイト ルの 表示 



1.2.1 システム ワーク エリアの 初期化 



その 内容 は 以下の通りです 



o 



MAIN ROM の 初期化で は 不十分な 部分 を 初期化し ます。 
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1.2.2 システム コントロール ポートの 設定 

MSX2 では、 複数 デバイスの 競合に よる 不都合 を 避ける ため、 棵準 的な 内蔵 デバイスに 対して、 
その 機能 を 禁止す る 機能が あり、 ポートの 0F5H がそれ にあたり ます。 內葳 デバイス はこの ポー 

'ます。 



表 2.2 システム コントロール ポートの 割り当て 



ビッ ト 5 



第 1 水準 漢字 ROM のた めの ビ ッ ト です。 

MSX2 では 使用され ていません が、 MSX2 + では 第 2 水準 漢字 ROM のた めの ビッ トに割 
り 当てられ ています。 

MSX- AUDIO のた めの ビッ 卜です。 ポー ト 0C0H が 0FFH 以外で あったら MSX- AUDIO 
力 s 存在す ると 判定され ます。 

AV コ ン トロールの ための ビッ 卜です。 ポー ト 0F7H と 77H を AND した ものが 77H 以外 
だったら 存在す ると 判定され ます。 

MSX INTERFACE のた めの ビットです。 ポート 0C8H 力、 '0FFH 以外で あったら MSX 
INTERFACE が 存在す ると 判定され ます。 MSX INTERFACE は 汎用の 通信 LSI です が、 
現在のところ 使用され ていません。 

I/O マップ された RS-232C ィ ン ターフェ イスの ための ビッ ト です。 i8251 をィ ン ターナ ル 
リセットした 結果、 ステータス レジスタが xxOOOlOl (2 進数） になったら、 存在す ると 判定 

されます。 

ビット 6 ライ ト ペンの ための ビッ 卜です。 ポート 0BBH 力 《0FFH 以外で あったら 存在す ると 判定 さ 
れ ます。 



ビッ ト 0 
ビッ ト 1 

ビッ ト 2 
ビッ 卜 3 
ビット 4 



4- tm ffi -v 



このように、 澳字 ROM 以外の デ パイスの 判定 は、 MSX の パスが プル アップされ ている、 つまり 存在 
しない ポート を统 むと 0FFH が 返って 来る こと を 前提に しています。 



1.2.3 クロック IC の 初期 f 匕 

クロック IC 内の RAM は 初期化され ていない 場合 も ありえ ますので、 ブロック 2(RAM-1) の 
最初の 1 二 ブル （4 ビット） 力 《0AH でない か、 WIDTH 情報が 不正 （スクリーン 0 なのに 1 から 

80 の 範囲で ない、 または スクリーン 1 なのに 1 から 32 の 範囲で ない） である 場合 は、 RAM をデ 

フォルト の 内容で 初期化 します。 デフォルト の 内容 は 以下の とおり です。 
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表 2.3 クロックに 内 RAM の 初期値 



a rMT TOT* x ァ 

AD J Us r X 


0 


A f"\ y T TOT* \T 

ADJUST Y 


0 


スクリ ーノ モー ト 


1 


WIDTH の 値 


29 


前景 色 


15 


ゴ 匕 mm 

背景 色 


4 


周辺 色 


7 


カセット スピード 


1200 ボー 


プリンタ モード 


MSX 


キー ク リ ック 


あり 


ファンクションキー 表示 


あり 



1.2.4 タイト クレ 表示 

タイ トル 表示に 関して は MSX2 と MSX2 + では 大きく 違います ので、 それぞれの 場合で 解説 
します。 



1. MSX2 の 場合 

タイ トル を 表示して （垂直 スクロール を 使用）、 VRAM の サイズ を 調べます。 サイズ は VRAM 

きなかったら 64KVRAM です。 その後、 VRAM サイズの 表示、 タイ トル （MSX の ロゴ マーク） 
の 表示、 パスワードの 表示と 入力な ど を 行います。 



2. MSX2+ の 場合 

BIOS の RDRES を 呼んで ハー ドウ エア リセ ッ ト であ るか どう か を 調べ ま す。 
ハードウェア リセ ッ 卜で なければ、 何もし ません。 

ハード ゥヱァ リセットなら、 メイン RAM の 総 容量 を 調べ、 RAM の ID を 消します （これにつ 
いて は 後で 述べます）。 MSX2 + では VRAM 容量 は 128K に 決まって いるので 調べません。 その 
後、 タイ トル を 表示して （水平 スクロール を 使用）、 メイン RAM の 総 容量の 表示、 タイ トルの 表 
示、 パスワードの 表示と 入力な ど を 行います。 

メイン RAM の 総 容量 は 以下の よ う に して 求めます。 
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リス ト 2.1 メイン RAM 容量の 算出 シーケンス 



総 容量 =0 

全ての スロッ ト に対して { 

ページ 1 に その スロッ 卜 を 出す 
セグメ ント 0 の 第 1 バイ ト に 0AAH を 書 く 
セグメ ント 1 の 第 1 バイ ト に 055H を 書 く 
if セグメント 0 の 第 1 バイ ト =0AAH { 
マツ パー 容量 =0 
全ての セグメント に対して 

第 1 バイトに 0AAH を 書く 
全ての セ グメン 卜に 対して { 

if 第 1 バイ 卜 <〉0AAH 
break 

第 1 バイ 卜に 055H を 書く 
if 第 1 /、' ィ 卜 <>055H 
break 

マツ ノ《 一容 量 = マツ パー 容量 +1 

} 

総 容量 = 総 容量 + マツ パー 容量 



} 



} 



上記の 方法で、 マツ パ一 上に 存在す る 全ての RAM の 総 セグメント 数が 計算で きます。 表示 さ 
れる メイン RAM 総 容量 は、 総 セグメ ント 数の 16 倍です が、 0 の 場合 は 特別に 64K とみな して 表 
示します。 これ は マツ パー 回路に 接統 されて いない 64K の RAM が 存在す る 場合 を 考慮した ため 



です。 
RAM 



ID の 消去 は 全ての スロッ 卜の 4000H、 8000H 番地と、 選択され ている RAM の 



0C010H 番地に 0 を 書く ことによ り 行われます。 これ は ページ 1 の RAM に ROM の イメージ を 



転送して 動作す るよう な プログラムが、 電源 を ON 'OFF しても 動いて しまう こと を 防止す るえ 



警 



めです。 DRAM の 中には、 電源を切つ 
うな 方法 を 取って います。 また、 OC010H に 0 を 害く の は、 ここ を フラグと して 使用して いる 
ROM の プログラムが あつたた め です。 



1.3 FDD ROM での 初期化 

ここで は、 ディスク 環境での 立ち上がり シーケンス について 解説し ます。 

ただし、 ここで 解説す るの は DOS1 の 初期化に ついて だけです。 DOS2 は 限られた 紙面で 解説す 
るに は あまりに も 複雑で、 マスター カートリッジ （^$) を 乗っ取って マスターになる など 本質 
的な こと 以外の 部分が 多く、 理解の 妨げになる ためです。 

また、 この 章の 内容 は、 DOS の バージョン アップに 伴って 変更され る 可能性が あります ので (実 
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際に D0S2 では 違う）、 あくまでも 内部 動作の 理解の ために 使用して 下さい。 商用の アプリ ケ一 
シ ヨン ソフ トウ エアで は、 この 内部 情報 は 使用し ないで 下さい。 

ディスク カートリッジ は、 MSX にと つて 特別な 地位 を 約束され ている わけで はなく、 一般の 
力一 ト リ ッジと 同等の 扱い を 受けます。 ただし、 システムに 深く 密着した ソフトウェアで すので、 
MSX で 規定され ていない RAM の ワーク エリアな ど を 使用して います。 

以下に ディスク カート リ ッジの INIT エントリで 実行され る 初期化 シーケンス を 言腿 します。 
ここで INIHRD、 DRIVES. INIENV は ディ スク カート リツ ジ 内の ディ スク ドライ バの ルー チ ン 
です。 alloc は 指定され た バイ ト数 だけ 上位 アドレスから 割り当て そこへの ポインタ を 返す 内部 
ルーチン、 DISKID は 0FD99H 番地の 内容で 初期値 は 0、 p は ボイ ン タ 変数、 f はフラ グ 変数です。 

DEFDPB は ドライバ 内部に ある 定数 テーブルで、 少なく とも その テーブル によって、 ドライバ 
がサ ポー ト している すべての メ ディ ァの ブート セクタお よび FAT の 第 1 セクタが 読める ことが 
保証され ています。 【$DPBLIST (0F355H)】 は DPB への ポインタ を 要素と する 配列です。 



リスト 2.2 DISK ROM の 初期化 シーケンス 



/* ディスク ハー ドウ:!: ァの 初期化 */ 

if DISKID>=80H 

return 
if DISKID = 0{ 

if SHIFT キーが 押されて いる { 
ビープ 

DISKID = 0FFH 
return 

} 

p = alloc (固定 ワーク エリア サイズ + ドライバ ワーク エリア サイズ) 

固定 ワーク エリア を 初期化 

f = CONTROL キーが 押されて いる 

ビープ 

H.RUNC の投定 

}else 

p = alloc (ドライバ ワーク エリア サイズ） 
p を SLTWRK に リンク 

n = DRIVES (f) /* ドライブ 数 を 返す */ 

DRVTBL に股定 
p = alloc (n*21) 

その カー 卜 リ ッジ 内の 全ての ドライブ に対して { 
DEFDPB を p に 転送 
p ?r$DPBLIST に リンク 
P=P+21 

INIENV0 /* ディスク ドライバの 環境 初期化 */ 

DISKID -DISKID + 1 



67 



第 2 部 システム ソフトウェア 



DISKID は ディスク 環境の デ イス エー ブル、 および 最初の ディスク カー ト リ ッジ であるか どう 
かの 判定に 使われます。 最初の ディスク カートリッジ は マスター カートリッジと 呼ばれ、 デ イス 
ク 機能の 大部分 を 受け持ちます。 他の ディスク カートリッジ は スレーブ カー トリ ッジと 呼ばれ、 
ディスク ドライ バの 部分 だけ 使用 されます。 

マスタ一 カー トリ ッジは [H.RUNC (OFECBH)] という フック を 設定し ます。 MSX が 全ての 
カートリッジの スキャン を 終えて、 BASIC を 起動す る 際に 必ず 呼ばれる フックです。 H.RUNC 

は 以下に 示す ような ルーチンに 接続され ます。 
[H.STKE (OFEDAH)] は ディスクの 機能 を 使用す る ROM カート リ ッジが 設定す る フックで 

す。 



リスト 2.3 H.RUNC が 接 練され ている ルーチン 



変数の 初期化 

ドライバ 用 セクタ バッファ 

DOS 汎用 セクタ バッファ = alloc (最大 セクタ サイズ） 

DOS ディ レク トリ 用 セクタ バッファ =alloc (最大 セクタ サイズ） 
全ての ドライブ について { 
p = alloc 

p+1 を その ドライブの DPB 内の FAT ポインタに リンク 

} 

スクリーンの 投定 

ページ 0、 1 の RAM を搜す 

SP = 0C200H 

if H.STKE が 設定され ている 

BASIC ROM へ ジャンプ 
if TEXT ェン ト リ を 持った 力一 ト リ ッジが ある 

BASIC ROM へ ジャンプ 
ブート セクタ を 狭み 最初の 256 バイ トを 0C000H に 転送す る 
if ブー ト 不可能 

DISK BASIC を 起動す る 
0C0 1 EH を キャリー フラグ を リセットし て 呼ぶ • 
if RAM が 64K ない 

DISK BASIC を 起動す る 
ページ 0 の RAM を 表に 出す 
ページ 0 を 初期化す る 
スロッ ト ハン ドラ を股定 する 

割り込み ハンドラ を股定 する 

ブー トセ クタ を 読み 最初の 256 バイ トを 0C000H に 転送す る 

if ブー ト 不可能 

DISK BASIC を 起動す る 
0C01EH を キャリー フラグ をセッ 卜して 呼ぶ 



リ ス ト 2.3 の 6 行 目で alloc される メモリ 力、 FAT に 必要と される より 1 バイ ト 多く 割り当て 
られ ている ことに 注意して 下さい。 FAT の^の 1 バイ ト前は メモリ 内の FAT と ディスク 上の 
FAT が一 致して いるか どうかの フラグです。 ディスク 上の FAT がま だ メモリ 内に 読み出されて 
いない ときには 255 力 卜 メモリ 内の FAT のみ を 変更して、 まだ ディスクに 書き出して いないと き 
に は 1 力、 一致して いる ときには 0 が 害 かれて います。 
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ディ スク 環境で は 全ての ページの RAM のスロ ットァ ドレスが ページ 0 から 順に 0F341H、 
0F342H、 0F343H. 0F344H に 格納され ます。 ページ 2、 3 の RAM は MAIN ROM によって 既 

に 捜されて いますから、 それ を スロッ ト アドレスに 変換して 格納し ます。 ページ 0、 1 の RAM は 
マスター カート リ ッジが 捜します。 
ページ 0 の RAM は 全ての スロ ット に対して、 

0010H から 0001H まで 1 パイ ト ずつ 下位 アドレス 方向に 
0410H から 0401H まで 1 バイ ト ずつ 下位 アドレス 方向に 



3C10H から 3C01H まで 1 バイ ト ずつ 下位 アドレス 方向に 

ページ 1 の RAM は 全ての スロ ッ 卜 に対して、 

4010H から 4001H まで 1 バイ ト ずつ 下位 アドレス 方向に 
4410H から 4401H まで 1 バイ ト ずつ 下位 アドレス 方向に 



7C10H から 7C01H まで 1 パイ 卜ず つ 下位 ァ ドレス 方向に 

の 順で チヱ ック されます。 これ も、 MAIN ROM での チェックと 同様、 元の 内容 を 破壊す る こと 
はありません 0 1K バイ 卜お きに は バイ ト だけが チヱ ック される ことに 注意して 下さい。 RAM が 
実装され ていないと 判断され た 時点で その スロット に関する チヱ ックは 終了し、 16K フルに 実装 
されて いる スロッ 卜が 見つかった 時点で 全ての チヱ ックが 終了し ます。 

INIT ェント リ および マスター カート リ ッジ による 初期化が 終了した 時点で、 RAM の 内容 は 
以下の ようになって います。 ここで は ディスク カート リ ッジが 2 つあって、 最初の カー 卜 リ ッジ 
は 2 台、 次の カー ト リ ッジは 1 台の ディ ス クをサ ポー ト している とします。 
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0F380H 
0F1C9H 



$SECBUF 
$BUFFER 
$DIRBUF 



HIMSAV 



ディスク システム 用の 固定 ワーク エリア 



カートリッジ 1 の ドライバ 用 ワーク エリア 



ドライブ B の DPB (21 ノ 、'イト) 



ドライブ A の DPB (21 バイト） 



カートリッジ 2 の ドライバ 用 ワーク エリア 



ドライブ C の DPB (21 ノ 、'イト) 



ドライバ 用 セクタ バッファ 



DOS 沉 用 セクタ ハ' ッファ 



DOS ディレクトリ 用 セクタ バッファ 



ドライブ A の FAT 



ドライブ B の FAT 



ドライブ C の FAT 



図 2.1 マスター カー ト リッジ 初期化 終了 時の ワーク エリア 



【HIMSAV (0F349H)] は ディスク システムの 核 （カーネル） が 動作す るのに 最低限 必要な ェ 
リアの 底への ポインタです。 【$SECBUF (0F34DH)】、 【$BUFFER (0F34FH)】、 【$DIRBUF 
(0F351H)] は 3 種類の セクタ バッファ に対する ボイ ンタ です。 
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この 章で は、 MSX の 割り込み について 解説し ます。 

MSX は Z80 の 「モード 1 割り込み」 と 呼ばれる 割り込み を 使用して います。 これ は、 割り込み 

がか かると 必ず 38H 番地 を コール するとい う 割り込み モードです 。MSX の MAIN ROM 内の 割 
り 込み ルーチンで 処理して いる こと を、 以下に 解説し ます。 



リスト 2.4 割り込み シーケンス 



/* 【STATFL (0F3E7H)】 本/ 



全ての レジスタ （裏 レジスタ、 IX、 IY 共） を セーブ 
H.KEYI を 呼ぶ 
ライ ト ペンの 処理 
VDP の ステータス レジスタ を 読む 

if 垂直! « 線 割 り 込み { 

H.TIMI を 呼ぶ 

割り込みの 許可 
STATFL の股定 

ON SPRITE の 処理 

ON INTERVAL の 処理 

JIFFY = JIFFY+1 /* [JIFFY (0FC9EH)] */ 

PLAY 文の 処理 

SCNCNT = SCNCNT-1 / * 【SCNCNT (0F3F6H)】 
if SCNCNT = 0 { 

SCNCNT = 2 
ON STRIG の 処理 
} キー ボー ドの スキャン 

全ての レジスタ （裏 レジスタ、 IX、 IY 共） を リストア 



MSX の 割り込み 源のう ち、 システムが 管理す るの は 垂直 帰 線 割り込み だけです。 周期 は NTSC 

版の 場合 1/60 秒、 PAL/SECAM 版の 場合 1/50 秒です。 日本 版 は NTSC ですから、 1/60 秒に 
なります。 

また、 VDP の ステータス レジスタ を 読む 際に は、 単に ポ一 卜 099H を 読む だけです から、 ステ一 
タス レジスタ ボイ ンタが 0 以外 だと、 割り込みが かかり っぱなし になり、 MSX は 暴走す る ことに 
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ださい。 そして、 0 に 戻してから 割り込み を 許可して ください。 

【JIFFY (0FC9EH)] は 垂直 帰 線 割り込み 毎に ィ ンク リメ ント される 1 ヮー ドの 変数です ので、 
時間 を カウントす るのに 使用す る ことができます。 

【SCNCNT (0F3F6H)] は キーボード および ジョイ ス ティ ックの スキャン を 間引く ための もの 
です。 MSX では 2 回の 割り込みで 1 回 スキャン される ことになります。 

ON STRIG の 処理 を 行うた め ジョイ ス ティ ックが スキャンされ ますが、 このと き ジョイ ス 
ティ ック ポート 1、 2 ともに、 6、 7 番 ピンが HIGH に、 8 番 ピンが LOW になります。 ジョイ ス 
ティ ック ポートに 接続す るた めの 周辺機器 を 設計して、 これらの ピン を 出力 ピン （MSX から 見 
て） として 使用す る 際、 この ことに 充分 注意して ください。 

具体的に は 6、 7 番 ピン は HIGH が、 8 番 ピン は LOW が 定常状態 となる ように 設計して、 ァク 

セス する とき は 割り込み を 禁止して 行う 設計に してく ださい。 

【H.KEYI (0FD9AH) 】 は 割 り 込みが かかる と 必ず 呼ばれる フック です。 垂直 帰 線 割 り 込み 以外 
の 割り込み を 処理す るよう な ルーチン （RS-232C や 水平 帰 線 割り込み などの ハンドラ） は、 この 

割 り 込み フック の 使用法に は 次の 2 種類が あ り ま す。 

1. JP 命令 を 害く 

ゲームな どの プログラム では、 一番 効率の 良い 方法です。 

前提条件 として は、 いつ 割り込みが かかっても 割り込み ハンドラが CPU 空 IW に 出て いなけれ 

ばなら ない ことです。 つま り 割り込み ハンドラが 「ス ロッ 卜が 切り 換わる 可能性の ある ページ J 
にいて はならない ことにな り ます。 
割り込み ハン ドラから リターン する ときには、 

1) そのまま 「RET」 命令 を 実行す る 

3) セーブして ある、 以前の フックに ジャンプ する 
などの 方法が あります。 

1) では、 MAIN ROM の 割り込み 処理が 続行し ますので、 上で 述べた 処理 （キーボードの ス キヤ 

ン など） が 必要な とき は、 この 方法 を 採用し ます。 ただし、 割り込み フック を 設定す る 前に、 他 
の プログラムが 既に この フック を 使用して いたと き は、 それ は 無視され ます。 

2) では、 MAIN ROM の 割り込み 処理 は 完全に 無視され ます。 最高の 効率が 必要な 場合 はこの 
方法 を 採用し ます。 ただし、 MAIN ROM の 割り込み 処理が 前提と なって いるよう な 機能 (BIOS 
の CHSNS、 CHGET など） の サービス は 受けられません。 また、 以前の 割り込み フック は 無視 
されます。 
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3) では、 MAIN ROM の 割り込み 処理、 以前の 割り込み フックと もに、 実仃 されます。 具体的 
に は、 フック を 設定す る 前に、 5 バイトの セーブ エリアに フックの 内容 を コピーして、 それから 
フック を 設定す る ことが 必要です。 割り込み ハンドラが 終了したら、 この セーブ エリアに ジ ヤン 
プ します。 これ を 割り込みの チヱ ーンと 呼びます。 

2. RST 30H (FAR CALL) 命令 を 害く 

システムの一 部と して 組み込まれる 機能 （例えば、 RS-232C) を 処理す る 割り込み ハンドラ は 
必ず このように しなければ なりません。 システム として 動いて いると き は、 スロット カミ 頻繁に 切 
り 換わる ためです。 

また、 割り込みの チェーン も 完全に 行わなければ なりません。 よく、 「ディスクの アクセス ラン 
プが 光った ままに なって しまう j という 現象が あります が、 これ は 割り込みの チェーン を 行って 
いない プログラムが 動いて いるから です。 ほとんどの ディスク ドライバ は 垂直 滞 線 割り込み を 使 
用して、 モーターの ON .OFF (アクセス ランプの ON • OFF) を 行って います。 

添付の フロッ ピー ディスクに、 r INT.MAC」 という 名前の サンプル プログラムが 入って います。 
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MSX の システムに 標準で 搭載され る 言語 は BASIC です。 何度か 拡張、 改良され 現在 次の よ う 
な バージョンが あります。 



MSX BASIC ver. 1.0 
MSX BASIC ver. 2.0 
MSX BASIC ver. 3.0 
MSX Disk BASIC ver. 1.0 



MSX1 の BASIC 
MSX2 の BASIC 
MSX2+ の BASIC 
MSX-DOS1 下の Disk BASIC 




ッ クス、 バッテリー バックアップされ 
た メ モ リ の 利用 な どの た め に 機能が 追加、 拡張され ています。 



ィ ック ゃ澳字 処理 機能 をサ ポー 卜する 



ための 機能が 追 力 0、 拡張され ています 



o 



3.2 BASIC の 動作 モード 

MSX- DOS がない MSX の システム では、 直接 アプリ ケーシ ヨン を 実行す る 場合を除き 
BASIC. あるいは Disk BASIC が 起動し ます。 MSX- DOS の プロンプトから r BASIC」 と 入力 
して 起動す る こと もで きます。 BASIC は、 ダイレク トモ一 ドと プログラム モードの 2 つの 動作 
モードで 実行され ます。 
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3.2.1 ダイレク 卜トド 

BASIC の 命令文 だけ を キー入力 すると、 その 文 は リターン キー を 押した 後す ぐに 実行され ま 
す。 これ を ダイレクト モードでの 実行と いいます。 ダイレクト モードで 入力され た 命令 は メモリ 

に は i 己 憶、 されません。 



3.2.2 プログラム^ ~ド 

BASIC の 命令文の 前に 番号 をつ けて キー入力 すると、 その 行 は プログラム 内の 行と して、 番号 
とともに コンピュータの メモリに 記 « されます。 この 番号の こと を 行 番号と いい、 行 番号の 付い 
た 命令文の 集まり を プログラムと いいます 。プログラム は RUN 命令 や GOTO 命令な ど を 使って 
実行させる ことができます。 これ を プログラム モードでの 実行と いいます。 



1. プログラムの 作成 

プログラムと は、 行の 集まりです。 行 番号 は 0〜65529 の 整数で、 できた プログラム 行 は 行 番号 



の 小さい 順に 実行され ます。 
力しても、 自動的に 大文字に 変換され て 処理され ます 
REM や アポストロフィー （，） に統く コメント 文 は、 




O 



2. プログラムの 修正 

プログラムの 修正 は、 以下の ようにし ます。 

■ 行の iUn 

i^ra したい 内容に、 追加したい 行 番号 をつ けて 入力し ます。 入力と 同時に 行 は 番号 順に 並べ 換 
えられて 記憶され ます。 

■ 行の 削除 

削除したい 行の 行 番号 だけ を 入力す ると、 その 行 は 削除され ます。 まとめて 削除す る ときには、 

DELETE 命令 を 使います。 
■ 行の 置き換え 

訂正したい 行の 行 番号と 新しい 内容 を キー入力して リターン キ— を 押せば、 古い 行の 内容 は自 
動的に 新しい ものに 変わります。 また、 LIST 命令 を 使って プログラム を 画面に 表示し、 カーソル 
を 直したい 所に 移動して 直接 書き換えてから リ ターン キー を 押しても、 その 行 は 訂正され ます。 
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MERGE 命令に よって、 ファイルから 新しい 行 を 読み込む こ ともで きます。 

■ 行 番号の つけかえ 
行 番号 をつ けかえたい ときには、 RENUM 命令 を 使います。 



3.3 BASIC の 文法 



3.3.1 BASIC で 使用で きる 文字と 特殊 記号 



MSX BASIC で 使用で きる 文字 は、 英文 字 （大文字 • 小文字)、 数字、 カナ 文字、 ひらがな、 お 
殊 記号、 そして グラフィック 文字です。 文字に ついての 詳細 は、 巻末の 「キャラクタ コード 表」 

を 参照して ください 。また、 漢字 BASIC の モードで はシフ ト JIS コードに よつ 
する ことができ ますが、 この場合 は 半角 ひらがな は 扱いません。 




1 . 特殊 記号 

使用で きる 文字の 中で も、 特殊 記号と 呼ばれる 文字 は それぞれ 特別な 意味 を 持って います。 特 
殊 記号のう ち、 演算子に ついては、 「式と 澳算 」 で 説明し ます。 



(ピリオド〉 



一 （マイナス) 



(コロン) 



(カンマ） 



現在 BASIC が 着目して いる 行 番号 を 表 します。 
例） プログラム 実行中に エラーが 発生した とき、 
LIST. 

と 入力す ると、 エラーの 発生した 行が 表示され る 

数値の 範囲 を 指定す る と き に 使います。 

例） UST 命令で 表示す る 行の 範囲 を 指定 するとき、 

LIST 100-； 



o 



とすれば、 100 行から 200 行まで が 表示され る。 

マルチ ステートメントの 区切り と して 使います。 
例） A = B+C:PRINTA 

データ を 複数個 指定す る ときに、 その 区切り と して 使います。 PRINT 命令 

で 使われた^に は、 偶数 番目の データ は 左から 1浙 目に 表示され ます。 
例） INPUT A，B,C 
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： (セミコロン） データ を 複数個 指定 するとき に、 その 区切りと して 使います。 PRINT 命 

令で 使われた 場合に は、 データ は 前の データに 続いて 表示され ます。 
例） PRINT A ： B ： C 

，（アポストロフィ） REM 命令の 代わりに 用いて、 注釈 文 を 作ります。 

例） ，コノ キ' ヨウ ハ コメント テ' ス 

？ (疑問符） PRINT 命令の 代わ りに 用います。 

例） ？ 25*12 

(空白） プログラム を 見やす くす るた めに、 文中に 好きな だけ 空白 を 入れる こと 

がで きます。 ただし、 予約語 （巻末の 「予約語 表」 参照） の 中には 空白 
を 入れる こと はでき ません。 また、 文字 定数 （「定数」 参照） の 中の 空白 
は 文字と しての を 持って います。 文中の 空白 は プログラムの 実行に 
は 影響 を 与えません が、 メモリに は 空白 も 記 遺されます。 



3.3.2 BASIC で 扱う データ 



BASIC で 扱う データ は、 次の よう に 分類す る ことができます 



o 



「文字 S 



データー 



文字列 



整数 型 一 整数 一 



一 数値 型 一 



2 邀 
8* 
10 進 
16 進 



一案 数 型" I 



阜 精度 實数 



図 2.2 BASIC で 扱う データ 



1. 文字列 

255 文字 以内の 文字 をつな いだ データです。 文字列に は、 BASIC で 使用で きる 文字なら ば どれ 
でも 使う こ とがで き ますが、 文字列 を 算術 演算に 使う こと はでき ません。 



2. 数值 

数値 は 算術 演算 を 行う ことができる データです。 数値に は 整数 型と 実数 型と が あり、 数値の 取 
る 値 は それぞれで 異なります。 
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3. 整数 

-32768 から +32767 までの 整数です。 



4. 実数 

実数に は 有効 桁 数に よって、 単精度 実数と 倍精度 実数と があります。 MSX BASIC では、 実数 
を 使った 演算 はすべ て 倍精度 実数に 変換して 行われ、 結果 も 倍精度 実数で 得られ ますが、 単精度 
実数と して 記憶したり、 結果 を 単精度 実数で 受け取る こと もで きます。 

5. 単精度 実数 

有効 桁 6 桁の 実数です。 単精度 実数で 表せる 数値 は 一 9.99999E+62 から 9.99999E+62 で、 指数 
の 範囲 は E+62〜E — 64 までです， 



O 



6. 倍精度 実数 

有効 桁 14 桁の 実数です。 倍精度 実数で 表せる 数値 は 一 9.9999999999999E + 62 から + 9. 
9999999999999E + 62 で、 指数の 範囲 は E + 62〜E — 64 までです。 

また、 数値 型 データ は 必要に応じて、 その 型 を 他の 型に 変換す る ことができます。 型の 変換 は、 
次の 規則 に し た がって 行われ ま す。 

■ 数値 を 異なる 型の 数値 変数に 代入す る 場合、 数値 は 代入 先の 変数の 型に 変換され る。 
■ 精度の 異なる 数値 を 使った 演算で は、 精度の 低い 方が 高い 方の 型に 変換され て 演算が 行 

われる。 

■ 論理演算の 場合、 扱われる 数値 はすべ て 整数 型に 変換され、 結果 は 整数で 得られる。 
■ 実数が 整数に 変換され る 場合 は、 小数点 以下 は 切り捨てら る。 このと き、 切り捨てた 結 

果が 整数 型で 扱える 範囲 （― 32768〜32767) を 越えて いれば エラーと なる。 
■ 倍精度 実数 型 変数 を 単精度 実数 型 変数に 代入す る と 、 変数の 値 は 有効数字 6 桁に 直され 

たものに なる。 もとの 倍精度 実数 型の 7 桁 目 以降 は、 四捨五入 される。 
■ 文字 型と 数値 型の データの 変換 は、 VAL、 STR$ 関数 を 使う。 
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3.4 定数 

定数と は、 それぞれに 固有の 値 を 持った データの ことです。 定数の 害き 方 は、 先に 述べた デー 
タの 型に よって 異なります。 



3.4.1 文字 定数 

文字 定数 は、 文字列 を 引用符 （，，） で 囲んで 表します。 文字列の 長さ は 255 文字 以内で なければ 
なりません。 また、 数字 を 引用符で 囲む と 文字列と みなされ 、算術 演算に 用いる こと はでき ません 0 

1 ^ 1 

"THANK YOU" 

"3.14159265" 



3.4.2 整数 型 定数 

整数 型の 定数に は、 以下の 4 つの 形式が あります。 

1. 10 進 形式 

一 32768 〜十 32767 までの 整数です。 負の 整数の 場合、 数値の 前に 必ず マイナス 符号 （一） をつ 
けなければ なりません が、 プラス 符号 は 省略で き ます。 また、 一 32768 〜十 32767 までの 実数の 後ろ 



例 

0 

一 123 
3875.6% 

2. 8 進 形式 

先頭に &0 をつ けて 8 進数 （0〜7) を 並べた ものです。 範囲 は &O0 〜& 0177777 までです 力、 & 
0177777 〜& O100000 まで は 負の 数で、 一 1 から 一 32768 に 対応し ます。 
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例 

&O012345 10 進数で は 5349 
&0177777 10 進数で は— 1 

3. 16 進 形式 

先頭に &H をつ けて 16 進数 （0〜9、 八〜 F) を 並べた ものです。 範囲 は &HO 〜& HFFFF まで 
です が、 &HFFFF 〜& H8000 まで は 負の 数で、 一 1 から— 32768 に 対応し ます。 

I 例 I 

&H100 10 進数で は 256 

&HFFFF 10 進数で は 一 1 
4. 2 進 形式 

先頭に &B をつ けて 0 と 1 を 並べた ものです。 範囲 は &B0 〜& B1111111111111111 までです 
が、 &B11111111111I1111 〜& B1000000000 漏 00 まで は 負の 数で、 一 1 から 一 32768 に 対応し ま 
す。 

I 例 I 

&B01100100 10 進数で は 100 

&B1010101010101010 10 進数で は 一 21846 

8 進 形式、 16 進 形式、 2 進 形式で 入力され た 数値 は、 PRINT や LPRINT 命令で 出力す ると、 
10 進 形式で 表示され ます。 10 進 以外の 形式で 出力す ると き は、 それぞれ OCT$、 HEX$、 BIN$ を 
使って 文字列と して 出力し ます。 



3.4.3 単精度 実数 型 

単精度 実数 型の 定数に は、 以下の 3 つの 形式が あ ります。 
1. 6 桁 以内の 実数。 

2- 以内の 実数 あるいは 整数と、 E を 使った 指数 表示の 組み合わせ （E の 範囲 は E — 64 

から E+62) 0 

3- 最後に！ をつ けた 数値 （数値が 6 桁 を 越えて いると、 7 桁 目が 四捨五入され る）。 
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1.23 

-7.06E+06 
3.14! 



3.4.4 倍精度 実数 型 . 

倍精度 実数 型の 定数に は、 以下の 3 つの 形式が あります。 
1. 7 桁 以上の 実数 

2. 7 桁 以上の 実数 あるいは 整数と、 E を 使った 指数 表示の 組み合わせ （E の 範囲 は E— 64 
から E+62) E の 代わりに D を 使う こと もで きる。 

3. ft 後に #を つけた 数値 （数値が 14 桁 を 越えて いると、 15 桁 目が 四捨五入 される） 

I 例 I 

12345678 

一 1.5670D-12 

246.876 # 



3.5 変数 

変数 は、 プログラム 中で 使う データ を 格納す る もので メモリ 中に 用意され、 英字 1 文字 あるい 

は 英数字 2 文字から なる 変数 名が ついています。 変数に 値 を 与える 場合、 変数の 型 は、 それに 代 
入され る データの 型と一 致して いなければ なりません。 変数に 値 を 代入す る 前 は、 数値 変数 は 0、 

文字 変数 は ヌル （文字が 何も 入力され ていない 状態） である ものと 見なされます。 



3.5.1 変数の 型 

代入す る データの 型に 応じた 変数の 型 は、 変数 名の 最後に 型 宣言 文字 をつ ける ことによって 

別され ます。 型 宣言 文字の 種類 は 以下の 4 つです。 
% 整数 型 
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！ 単精度 実数 型 
# 倍精度 実数 型 

$ 文字 型 

この 型 宣言 文字 を 用いる ことにより、 変数 名が 同じで あっても 別の 変数と して 扱う ことができ 
ます （例えば、 A$、 A! など)。 なお、 型 宣言 文字 を 省略す ると、 # (倍精度 実数 型） がつ いている 
とみな されます。 

変数の 型 は プログラム 中で、 DEFINT*SNG*DBL*STR 命令 を 使用して グローバルに 宣言 
する こと も 可能です。 こ の 場合で も 型 宣言 文字に よ る 指定 は 優先 します。 



3.5.2 配列 変数 

配列 変数 は、 同じ 性質 を 持つ 複数個の データの 集まりで、 X(l)、 X(2) のように、 変数 名の 後に 
カツ コで 番号 をつ けた 形で 用います。 カツ コの 番号 は 添字と いい、 配列の 中の 何番目の 要素で あ 
るか を 表します。 添字 は 常に 0 から 始まります。 

配列 を 使う に は、 あらかじめ DIM 命令に よって 配列 を宜 言し、 変数の 名前と そこに 入る 要素の 
最大 数 を 決めます。 DIM 命令 を 省略して 配列 を 使用す ると、 添字の 最大値 は 自動的に 10 に 設定 さ 

れ ます。 

複数の 添字 を 持つ 配列 変数 を 使う こと もで きます。 複数の 添字 を 使った 場合、 配列 は 添字の 個 
数に 応じた 次元に なり、 例えば、 X(0, 1,5) のように 用います。 配列の 次元 は、 いくつ 添字 を 指定 
する かによ つて 決まります。 次元 は、 理論的には 255 次元まで とれる ことにな つてい ますが、 実 
際に は 1 行の 長さで 指定で きないので、 もっと 少なくな ります。 



3.5.3 システム 変数 




る 変数 （システム 変数） が あり 



ます。 システム 変数 は 以下の 9 つです 



o 



TIME 



ERL 



1/60 秒 ごとに 値が 增 える 変数で、 時間 を 計る ことができる。 この 変 
数に は 0〜65535 の 値 を 代入す る こと もで きる。 ただし、 割り込みが 
禁止され ている 期間 中 は值が 変化 しないので、 フロッピーディスク 
の アクセスな どが あ ると き は 注意が 必要， 
エラーが 発生した とき、 エラーが 発生し 
この 変数に 値 を 代入す る こ と はでき ない， 



o 
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ERR 



BASE(n) 
SPRITES (n) 
VDP(n) 
CSRLIN 
LPOS(n) 
POS (n) 



エラーが 発生した とき、 エラーの 原因 を 表す エラ一 コード を 値と し 

て 持つ。 この 変数に 値 を 代入す る こと はでき ない。 

画面 出力に 関連す る テーブルの アドレス を 値と して 持つ。 

定義した ス プライ ト パターン を 値と して 持つ。 

VDP レジスタの データ を 値と して 持つ。 

画面 上の カーソルの 垂直 方向の 位置 を 値と して 持つ。 

プリンタのへ ッ ドの 水平 位置 を 値と して 持つ。 



画 a 上の カーソルの 水平 方向の 位置 を 値と して 持つ 



o 



以下に、 各 変数が 使用す る メモリの 大きさ を 示します。 各 変数の 領域が メモリ 上に 確保され る 

の は、 変数に 値 を 代入した 時点、 あるいは DIM 命令で 配列 を 宣言した とき だけです。 



1. 変数 



整数 型 

単精度 実数 型 



文字 型 



5 バイ 卜 
7 バイ 卜 



倍精度 実数 型 11 バイ ト 



6+ (文字 数) パイ ト 



2. 配列 変数 



倍精度 実数 型 

文字 型 



5+2x( 要素 数） +2x( 次元 数） +1 バイ ト 
5 + 4x( 要素 数) +2x( 次元 数) +1 バイ 卜 
5+8x( 要素 数） +2x( 次元 数） +1 バイ 卜 




字数) バイ ト 



3.6 式と 演算 

式と は、 演算 （計算） の 手順 を 示す もので あり、 定数 や 変数 を 演算子 （計算に 使う 特殊 記号の 
こと） で 結んだ ものです。 式の 演算 結果 は 1 個の 数値 または 文字列に なり、 単に 数値 や 文字 だけ 
の もの も 式と 呼びます。 



^1 

"BASIC" 
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10+3/5 
2 

A+B/C - D 

MSX BASIC の 演算 は、 次の 5 つに 分けられます。 

■ 算術 演算 
■ 関係 演算 
■ 論理演算 

■ 関数 

- 文字列 演算 

以下に これらの 演算に ついて 説明し ます。 



3.6.1 算術 演算 

算術 演算子に は 次の ような ものが あります。 なお、 算術 式の 中に 文字 定数 や 文字 変数が 入って 

はいけ ません。 

表 2.4 算術 演算 

mm- r お 算 例 

" 指数 演算 X^Y 

一 マイナス 符号 一X 

*、 / かけ 算、 わり 算 X*Y、 X/Y 

+ 、一 足し算、 引き算 X + Y、 X — Y 



演算の 優先 順序 も、 この 順番になります。 順序 を 変更したい ときには カツ コ （0) を 使えば、 
力 ッコ 内の 演算子 は 他の 演算子より 先に 実行され ます。 

1. ¥ と MOD 

整数の わり 算 は/のか わりに ¥ によって 行えば、 割り切れなかった 場合に 答の 小数点 以下が 切 

り 捨てられます。 扱う 数値が 実数の 場合 は、 演算が 実行され る 前に 小数点 以下が 切り捨てられ ま 
す。 また、 余り を 求めたい ときには MOD を 用います。 この場合 も、 扱う 数値が 実数の 場合 は、 

演算が 実行 さ れ る 前に 小数点 以下が 切 り 捨てられます。 
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例 



PRINT 10¥3 



3 



(10/3 = 3 余り 1) 



PRINT 10¥2.5 



議 



5 (10/2 = 5 

PRINT 13.3 MOD 4 



余り 0) 



1 



(13/4 = 3 余り 1) 



2. 0 での わり 算 

数値 を 0 で 割った ときには、 「Division by zero」 という エラ一 メッセージが 表示され、 プ ログ 
ラム を 中断し ます。 0 に対して 負の べき 乗 を 行った 場合 も 同様です。 

3. オーバーフロー (桁 あふれ） 

代入 や 演算の 結果が、 その 変数の 型の 中で 扱える 範囲 を 越えた 場合、 桁 あふれが おこります。 
この場合、 r Overflowj という エラーメッセージが 表示され、 プログラム を 中断し ます。 



3.6.2 関係 演算 

関係 演算子 は、 2 つの 数髗 または 2 つの 文字列 を 比較 するとき に 用います。 関係 演算の 結果 は、 
真 （― 1)、 偽 (0) で 出され、 IF 命令な どで プログラムの 流れ を 変える のに 用いられます。 以下に、 
関係 演算子の 意味 と 例 を あげます。 



表 2.5 M 係 演算 



\mmm f- 內 容 



阆 



<>、>< 

< 

> 

<=、 =< 
〉=、 => 



等しい 

等しくない 

小さい 

大きい 
小さい か 等 
大きい か 等 



X = Y 

X ぐ >Y、 XXY 
X ぐ Y 



X<=Y、 X=<Y 
X>=Y、 X=>Y 



m ] IFX = 0 THEN 100 

(もし X が 0 だったら、 100 行に ジャンプ せよ） 
IFA + BO0THEN X = A+B 

(もし A+B が 0 でなかったら、 X に A + B の 値 を 代入せ よ) 
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3.6.3 論理演算 

論理演算 子 は 複数の 条件 を 調べたり、 ビッ ト 操作 や ブール 演算 を 行ったり する のに 用います。 
論理演算の 結果 は、 ビッ ト ごとに o または 1 で 返されます。 各 論理演算の 内容 を 以下に 示します。 

NOT (否定） 

X NOT X NOT X 




EQV (同値） 

X Y X EOV Y X EQV Y 




図 2.3 論理演算 



OR (» 理和） 

X OR Y 
1 
1 
1 

0 




IMP (包含) 



Y 1 o 1 o 



X 1 1 o o 



A 



Y 1 o 1 o 



X 1 1 o o 



Y 1 o 1 o 



X 1 1 o o 



R 

o 

X 



Y 1 o 1 o 



X 1 1 o o 
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IF 命令で は、 これらの 論理演算 子 を 使って、 複数の 条件 を 判断す る ことができます。 

1 例 I 

IFX く 0OR 99 <X THEN 100 

(X が 負 または 99 より 大き ければ、 100 行に ジャンプ する） 

IF 0 ぐ X AND X ぐ 100 THEN X = 0 

(X が 正で しかも 100 よ り 小さければ、 X に 0 を 代入す る） 

IF NOT(A = 0) THEN 20 

(A が 0 でなければ、 20 行へ ジャンプ する） 



3.6.4 閱 数 

関数と は、 指定され た 数値に 対して、 ある 決まった 演算 を 行う もので、 その 演算の 結果 を 返す 
ものです。 

MSX BASIC に は、 関数と して、 SIN や SQR などの 数値 を 扱う もの や、 CHR$ や LEFTS など 
の 文字列 を 扱う ものな どが あります。 また、 最初から 定義され たもので はなく、 ユーザーが 自由 

に 定義で きる 関数 （DEFFN、 DEFUSR) もあります。 



3,6.5 文字列 演算 

1. 文字列の 速 結 

文字列 は、 演算子 「十」 を 使って つなげる ことができます。 

I 例 I 

A$="ABC": B$="DEF": C$= A$ + B$: ？ C$ 
[i^l ABCDEF 

2. 文字列のより 

文字列 も、 数値の 比較に 使われる ものと 全く 同じ 関係 演算子 （=、<、〉、<>、〉<、<=、 =<、 
= 〉、〉=) を 用いて 比較す る ことができます。 
文字列の 場合、 それぞれの 文字列の 先頭から 1 文字ず つ 文字 を 比較し ます。 両者が 全く 同じ 文 

字 列の 場合 は、 その 2 つの 文字列 は 等しくな ります が、 1 文字で も 違った 場合 は、 その 文字の キヤ 
ラ クタ コードの 大きい 方の 文字列が 大きくな ります。 また、 文字列の一 方が 短くて 比較が 途中で 
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終わった 場合 は、 短い 文字列の 方が 小さ くなります。 



1 例 I 

"AB "ぐ BC" 
"BC"〉"AAA" 
"CAT" < "CATS" 
"PEN "〉"PEN" 
"cm"〉"CM" 
"BASIC"=，，BASIC" 

文字列 を 比較す る ことによって、 文字列の 内容 を 調べたり、 文字 を アルファベット 順に 並べ か 
えたり する ことができます。 



3.6.6 演算の 優先順位 

演算 は 次の 順位に よ つ て 行われます。 

1. カツ コで 囲まれた もの 

2. 関数 

3. 指数 （べき 乗） 

4. マイナス 符号 （一） 

5. 本、 I 

6. ¥ 

7. MOD 

8. + 、一 

9. 関係 演算子 （= 、く、〉 など） 

10. NOT 

11. AND 

12. OR 

13. XOR 

14. IMP 

15. EQV 
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3.7 エフ 一 メッセ一 ジ 

プログラム や ダイレクト モードでの 命令 を 実行して いると きに、 エラーが 発生した 場合、 実行 
は 中断され、 エラーメッセージが 画面に 表示され ます。 
エラーメッセージ は、 ダイレクト モードで は、 

xx 

プログラム モードで は、 

XX in YYYY 

という 形で 表示され ます。 このと き XX は エラー メ ッ セージで、 YYYY は エラーが 

見つかった 行 番号です （必ずしも エラーの 原因と なる 行 番号ではありません ので 注意して くださ 
い）。 エラーメッセージの 内容に ついては、 r 3.14 エラーメッセージ一 覧」 を 参照して ください。 



3.8 画面 モード 



MSX の 画面 は 次の も のが あ ります 



o 



「テキスト 画面' 



画面一 



— グラフィック 麵面 



I ~ テキス トモ- ド (80X24) SCREEN 0 
I ~~ テキスト モード (32X24) SCREEN 1 

* 解像度 グラフィック モード SCREEN 2 と 4 
低 解像度 グラフ ィ 'y^ モード SCREEN 3 
ビットマップ グラフィック モード SCREEN 5 以降 



図 2.4 画面 モード 




、 リスト や メッセージ を 表示す る ことが 
できます。 テキスト 画面に は 最大 横 80 x 縱 24 文字 表示で きる モードと、 最大 横 32 X 縱 24 文字 表 
示で きる モードと があります。 

グラフ ィ ック 画面 は 点 や 線 を 描く ための 画面で、 細かい 点 や 線が 描け る髙 解像度 グラフ ィ ック 
モードと、 4X4 ドッ 卜の ブロック 単位で 絵 を 描く 低 解像度 グラフ ィ ック モードと、 画面の 1 ドッ 
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ト 母に 色 を 付ける ことができる ビッ ト マップ グラフ ィ ック モードが あります。 

MSX BASIC では これらの 12 の 画面の どれ を 使う か を、 SCREEN 命令 を 使って 指定し ます。 
BASIC 起動時に は、 自動的に 32x24 文字の テキスト モードが 選択され ます 力、 MSX BASIC ver. 
2.0 以降で は どの モー ドで 立ち上が るか を SET SCREEN 命令で パッ テ リ 一バッ ク アツ プ された 

メモリに 記 t« させて おく ことができます。 各 画面の 色 は COLOR 命令 を 使って 変える ことができ 
ます。 使用で きる 画面 は MSX BASIC ver. 1. 

ラ クタ）、 ver. 2.0 では 0〜8、 ver. 3.0 では 0〜12 (ただし 9 は 使用で きない） です 



1. テキスト 画面 

文字 を 表示す るた めの 画面です。 1 行の 文字 数 は WIDTH 命令 を 使って 変える ことができ ま 

す。 ファンクションキー を 表示して いると き は、 画面の一 番 下の 行 は 使えません （KEYON/OFF 
参照)。 

LOCATE 命令での 位置 指定 は、 橫 （X 軸 方向） が 0〜79 (32x24 の 画面で は、 0〜31)、 縦 （Y 
軸 方向） が 0〜23 の 値で 指定で きます。 



例 



LOCATE 10,10 



■ テキス トモ一 ド （縦 80X 横 24) 

最大 80x24 文字 を 表示で きます。 1 文字の 大きさ は、 橫 6x 縦 8 ドットです。 この 画面で は、 
ひらがなの 右側が 欠けて 表示され ます。 WIDTH 40 以下のと き は 文字の 大きさが 2 倍に なり さ 



す 



o 



(0.0) 



(79,0) 



(0.23) 



キャラクタ 座標系 



(79,23) 



図 2.5 テキス ト モード （80X24) 
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羅 テキスト モード （縱 32X 横 24) 

最大 32x24 文字 を 表示で きます。 1 文字の 大きさ は、 横 8X 縱 8 ドットです。 この 画面で は、 

ス プライ ト 機能 を 使う こ とがで きます。 

(0.0) ► (3 1 ,0) 



キャラクタ 速標系 

(0.23) (31,23) 
図 2.6 テキス ト モード （32X24) 

2. グラフィック 画面 

点 や 線、 絵 を 描く ための 画面です。 スプ ライト 機能 を 使う こと もで きます。 グラフィック 画面 
は プログラム 中で だけ 使う ことができます。 プログラムの 実行が 終る と、 画面 は 自動的に テキス 

ト 画面に 戻ります （SCREEN 参照 )。 
グラフ ィ ック 画面で 文字 を 表示す るに は、 OPEN 命令で" GRP:" を 指定して から、 PRINT # 命令 

を 使って 行います が 漢字 グラフ ィ ック モードで は 普通の PRINT 文で も 可能です。 

グラフ ィ ック 画面で どの位 置に 点 を 表示す るかな どの 指定 は、 横 （X 軸 方向） が 0〜511、 縱 （Y 
軸 方向） 力 《0〜211 までの 値で 行います。 

I m 1 

PSET(100，100) 

隱髙 解像度 グラフィック モード （SCREEN 2 と 4) 

横 256 個 x 縱 192 個の ドット を 使う ことができる 画面です。 細かい 点 や 線 を 描く ことができ ま 
す。 横 方向の 8 ドッ ト ごとに、 2 色までの 色 を 使えます。 
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(0.0) ► (255,0) 



グラフィック 座標系 

(0,191) (255.191) 
図 2.7 高 解像度 グラフィック モード 

■ 低 解像度 グラフィック モード （SCREEN 3) 

横 64X 縦 48 ブロックの グラフ ィ ック 画面で、 点 を 描く 単位が 4X4 ドッ 卜に なって います。 こ 
の 1 ブロック ごとに 色 を 付ける ことができ ます。 

(0,0) (63.0) 



グラフィック 座標系 



(0.37) (63,47) 
図 2.8 低 解像度 グラフィック モード 

■ ビットマップ グラフィック モード （SCREEN5 以降） 

横 256 個 (SCREEN6 と 7 では 512)x 縱 212 個の ドッ トを 使う ことができる 画面です。 細かい 
点 や 線 を 描く こ とがで きます。 1 ドッ ト 毎に 16 のパ レツ 卜から 選んだ 色が 使えます。 ただし 
SCREEN 8 では 各 ド ッ ト に 256 の 固定 色から 選んだ 色 を 使います。 



3.9 カラー 番号 

MSX BASIC では、 基本的に は 次の 16 色の 色 を 使う ようになって います。 色の 指定 は、 それ ぞ 
れの カラー 番号で 行います。 指定の 方法 は、 それぞれの 命令 を 参照して ください。 
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表 2.6 カラー 番号 

カラ 一番 ひ 色 カラ一 番号 色 



0 透明 （周辺 色と 同じ 色） 8 赤 

1 黒 9 明るい 赤 

2 緑 10 黄 

3 明るい 緑 11 明るい 黄 

4 暗い 靑 12 暗い 緑 

5 明るい 靑 13 紫 

6 暗い 赤 M 灰 

7 水色 は 



各 カラ— 番号が このように 決って いると き、 r カラー パレットが 初期 状 想に ある」 と 言い ま！"。 
カラ— パ レツ トを上 ！ひス 外の 色に するとき は、 COLOR: を 使って パ レツ トを 変更し ます。 例えば、 

COLOR = (8,7,7,0) 

とする ことによって パ レツ ト 8 は、 明るい 黄色になります。 SCREEN6 では、 0〜3、 それ 以外 
では 0〜15 の パ レツ 卜が 使えます。 ただし SCREEN8 では、 パレット は 使いません。 カラー 番号 
は 次のように 固定した 色 を 意味して います。 

&B00000000 カラー 番号 を 2 進数で 表した もの 
GGGRRRBB 対応す る 緑、 赤、 育の 明るさ 

例えば、 &B1110000 なら 明るい 緑になります。 • 



3.10 ス ブライト 機能 

MSX BASIC に は、 解説した 4 つの 画面の ほかに ス プライ ト面 という ものが あります。 スプラ 
ィ ト面 は、 0 番 から 31 番 までの 32 枚が あり、 1 枚の 面に 1 悃のス プライ ト パターン を 表示す る こ 

とがで きます。 

ス プライ ト面 は、 普通の 画面の 前に 重ねて ある 面と 考える ことができます。 ス プライ ト 面に パ 
ターン を 表示す ると、 その パターンが 元の 画面の 絵 や 文字の 上に 重なって 見えます。 また、 2 っ以 
上の ス プライ ト パターン を 重ねる と、 ス プライ ト面 番号の 小さい ほうの パターンが 手前に 見え、 

立体的な パターンの ようになります。 

ス プライ ト 機能 は、 SCREEN 0 以外の モード を 使って いると きに 使う ことができます。 
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ス ブライト 面! ：31 



スプ ライト 面？ n 
ス ブライト 面 #o 八 




in til . ― 

. 




図 2.9 ス プライ ト 



パターンの 大きさ は、 8x8 ドット、 あるいは 16X16 ドッ 卜です。 8X8 のとき は、 256 個、 16x 
16 のとき は 64 個までの パターン を 定義して おく ことができます。 また、 パターン は 同時に 32 個 

の 小さい パターン 4 つ （SCREEN 4 以降で は 8 つ） だけが 表示され ます。 
ス プライ トを 表示す るに は、 以下の 手順で 行います。 

1. SCREEN でス プライ 卜 パターンの 大きさ を 決める。 

2. SPRITES でスプ ライト パターン を 定義す る。 

3. SCREEN 4 以降で あれば COLOR SPRITE で 各 プレーンの 色 を 定義す る。 
4- PUT SPRITE で、 スプ ライト 面に パターン を 表示す る。 



の ほかに、 スプ ライトに 関する 命令と して、 以下の ものが あります 



O 



ON SPRITE GOSUB パターンが 重なった ときに、 指定した 行に ジャンプ する。 
SPRITE ON /OFF /STOP ON SPRITE GOSUB で 指定され た 行へ ジャンプ する 

かどう か を 決める。 
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3.11 ファイク レ 

ファイルと は、 意味 を 持つ 情報の 集まりです。 カセットテープに 保存した プログラム や データ 
は、 ファイル として 扱われます。 また 他の 周辺 装置への 出力 も、 まとまった データ を 送る という 
意味で、 ファイル という とらえ かたで 扱う ことができます。 

1. ファイル 番号 

プログラム 中で ファイル を 扱う ときには、 まず OPEN 命令で ファイルの 使用 開始 を宜 言し、 
ファイル に対して 番号 を 割り当て、 また、 番号と 対応した 入出力 用の 領域 を 確保し なければ なり 
ません。 この 番号 を ファイル 番号と 呼びます。 その後の ファイルへの 入出力 は、 すべて この ファ 
ィ ル 番号に よって 指定 された ファイル に 行われ ま す。 



2. ファイル を 扱う 場所 

ファイル を 操作す る 場所 （ファイルの 入出力の 対象と なる 場所） に は、 以下の 5 つがあります。 



ファイル を 扱う 所 


指定の 方法 


なされる 操作 


カセッ トレ コーダ 


"CAS: ファイル 名" 


入出力 を 行う 


メモリ ディスク 


"MEM: ファイル 名" 


入出力 を 行う 




"CRT:" 


出力の み 


グラフ イツ ク 画面 


"GRP:" 


出力の み 


プリ ンタ 


"LPT:" 


出力の み 



3. ファイル 名 

ファイル 名と は、 ファイル につける 名前の ことです。 ファイル 名 を 必要と する の は、 カセット 
テープ や メモリ ディスクへの 入出力 を 行う 場合で、 その他の 場合 は 省略で きます。 カセット テー 

プで 使える ファイル 名 は、 6 文字で、 メモリ ディスク では 8 文字です。 6 ( または 8) 文字より 小 

さい 場合 は、 あいた 部分に は 空白が あてはめられます。 6 (または 8) 文字より 大きい 場合 は、 先 

頭から 6( または 8) 文字が ファイル 名と みなされ、 それ 以降の 文字 は 無視され ます。 また、 ファ 

ィル 名の 中に、 コロン （：） を 用いて はいけ ません。 
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3.12 割り込み 



プロ スフ ムの夹 行中に、 何 か 特別な 事が 起きた とき、 現在 実行中の 処理 を一 時 中止して、 その 
特別な 胃に 対応した 処理 を 先に 実行させる こと を、 割り込みと いいます。 

例えば、 ファンクションキーが 押された ときに 対応す る 処理 を 実行す るよう にあら かじめ 指定 
してお くと、 プログラムの 実行中に ファンクションキーが 押された 時点で 割り込みが かかり、 そ 

理が 再開され ます。 

以下に、 MSX BASIC が 用意して いる 割り込み を、 優先 順に 示します rt 



1. ファンクションキー 割り込み 

2. ストップ キー 割り込み 

3- ス プライ 卜の 衝突 割り込み 

4. ジョイスティックの トリガ 割り込み 

5. インター パルタイ マ 割り込み 



ON KEY GOSUB 
ON STOP GOSUB 
ON SPRITE GOSUB 
ON STRIG GOSUB 
ON INTERVAL GOSUB 
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3.13 ステートメント 



ステートメント 名 

命令の 名前です。 




対 I^MMP 

その 命令が 使える 機種 を 表 
すお 号です。 それぞれの 記 
号に は 次の ような 意味が あ 
ります。 

無 印 すべての MSX で 

使用可能 
MSX2, MSX2 + 
で 使用可能 
MSX2 + で 使用 可 
能 

ディスク ドライブ 
を 搭載した 《 種で 



命令の 内容 を 簡単に R 明し 

ています。 

命令の 害き 方 を 示して いま 
<> で 囲まれた 項目 は、 
ら かの 数 ftl (や 文字 を 指定 
し、 门で 囲まれた 項目 は、 
省略 可能で ある こと を 示し 

ます o 



突啄に 命令 を 使った 例 （サ 

ン ブル プログラム） が あげ 

てあります。 [H] で 示さ 
れた数 籠お よび 文字列 は、 
その プログラムの 実行 結果 

です • 



サン ブル プログラムに 

R いて、 その 命令に ついて 
のく わしい K 明と、 使用す 
ると きの 注 窓な どが 述べら 
れ ています。 

参照す る 命令 や 《 料 など を 
あげてあります。 
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ABS 



機 能 



< 数式〉 の 絶対値 を 返します。 



書 式 



ABS (く 数式〉) 



文 例 



PRINT ABS (- 1.2) 
1.2 



ASC 



厂 機能 n 

く 文字 式〉 の キャラクタ コード を 返します。 

I 書式 I 

ASC (ぐ 文字 式〉） 

I 文例 I 

PRINT ASCC'a") 

I 解 K 1 

指定した < 文字 式〉 がいくつ かの 文字から なる 文字列の 場合 は、 一番 最初の 文字の キヤ 
ラ クタ コードが 返されます。 文字と キャラクタ コードの 対応に ついては、 キャラクタ コ— 

ド表を 参照して ください。 



参 厢 

CHR$、 キャラクタ コード 表 
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ATN 



機 能 



く 数式〉 の 逆 正接 （ァー 



を 計算し ます。 



書 式 



編 （ぐ 数式 >) 



文 例 



* 4 

3.1415926535898 



AUTO 



機 能 ] 




害 式 



AUTO [く 行 番号〉] [，く 增 分〉] 



文 例 



AUTO 1000,100 



解 说 



最初の 行 番号 も 番号の 増加分 も 省略で きます が、 この場合 は 自動的に 10 が 採用され ます 

例えば、 ' 

AUTO 



O 



行 番号 は 10 を 先頭に 20、 30 • • 
AUTO 100 

行 番号 は 100 を 先頭に 110、 120 
AUTO ，5 

行 番号 は 10 を 先頭に 15、 20 • • 



と 付けられます。 



と 付けられます 



O 



と 付けられます 



o 




, 行 番号の 後に アスク 

リスク （*) が 表示され ます。 このと き、 何も 入力し ないで リターン キー を 押せば、 そ 

の 行 は 前の 内容の ままです。 
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AUTO 機能 を 中止した いとき は、 fCTRL 1 + [^1 キー または 「CTRLl + 「STOPl キ ― 
を 押します。 



BASE 



厂 機能 I 

画面 出力に 関連す る VRAM 上の テーブルの ァ ドレス を 返します。 

I 害 式 I 

BASE(< 数式〉） 

I 文例 I 

PRINT BASE (10) 



解 説 

カツ コ 内の 数値で 指定され た VRAM 上の テーブルの ァ ドレス を 返します。 MSX1 で 
は、 VDP として TMS9918、 MSX2 では V9938、 MSX2 + では V9958 を 使って います。 

» m | 

VDP 



BEEP 



厂 機能 l 

スピーカ を 鳴らします。 



1 書 式 



解 説 1 

SET BEEP 命令で 設定した 音色と 大きさで、 スピーカー を 鳴らします。 
次のように、 PRINT 命令で CHR$(7) を 実行しても、 BEEP と 同じ 結果が 得られます。 
PRINT CHR$(7) 
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參 厢 1 

コント ロール コー ド表 



BIN$ 



機 能 I 

< 数式〉 を 2 進数の 文字列に 変換 します。 



害 式 | 

BIN$(< 数式〉) 



文 例 

PRINT BIN$(50) 
110010 



參 照 

VAL、 OCT$、 HEX$ 



BLOAD 

i 機能 i 

機械語 プログラム、 または 画面 データファイル を 読み込みます （ロードす る）。 
I 書式 I 

BLOAD く ファイル スペック〉 [[,R]〕 | [,S]] [，く オフ セッ ト〉] 

I 文例 I 

BLOAD "A:DEM0"，R 

I 解説 I 

< ファイル スペック〉 で 指定した 機械語 プログラム ファイル を メモリ 上に ロードし ま 

す。 カセッ ト ファイル に対して は ファイル 名 を 省略す る ことができ ますが、 ディスク ファ 
ィル に対して は 省略す る こと はでき ません。 く ファイル スペック〉 の 中で <デ バイ ス 
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れ ます。 カセット ファイル を 対象 と する 場合 は" CAS:" とします。 

く オフ セッ ト〉 を 省略す ると 機械語 プログラム は BSAVE で セーブ するとき に 指定し 
たく 開始 ァ ドレス〉 から ロードし ます 力 卜く オフ セッ ト〉 を 指定した 場合に は、 セーブの 

際に 指定され た 開始 アドレスに 、く オフ セッ ト〉 を 加えた 番地から ロードし ます。 した 
がって 、く オフ セッ ト〉 を 付けて ロードす る プログラム は、 リ ロケータ ブルな 性質 を もつ 
ていなければ なりません。 

R オプション を 指定す ると、 プログラム を ロード 後, BSAVE で 指定して おいた 実行 開始 
アドレスから、 ただちに 実行され ます。 このと き、 既に 開かれて いる ファイルが あれば 

ファイル は 開かれた まま 機械語 プログラムが 実行され ます。 

S オプション を 指定す ると、 ディスク ファイルの 内容が VRAM に ロード されます。 <ォ 
フ セット > を 省略す る 場合に は カンマ （,） も 省略して ください。 

I 參厢 I 

BSAVE 



BSAVE 



機 能 

機械語 プログラム、 または 画面 データ を 保存 （セーブ） します。 
I » ^ 1 

BSAVE く ファイル スペック〉， く 開始 ァ ドレス〉， < 終了ァ ドレス > [[，く 実行 開始 ァ 
ドレス > I [,S]] 

I 文例 I 

BSAVE "B: DEMO'，，&HA100，&HA2FF 

I 解 说 I 

く 開始 ァ ドレス〉 からく 終了 ァ ドレス〉 までの メモリ 上に 置かれて いる 機械語 プロ グラ 

厶を、 く ファイル スペック〉 で 指定した ファイルに セーブし ます。 

く ファイル スペック〉 の 中の く デバイス 名 > を 省略した 場合、 カレント ドライブに セー 

ブ されます。 カセット フ アイ ルの 場合 は" CAS:" としてく ださい。 

く 実行 開始 アドレス〉 を 指定して おく と、 BLOAD で R オプション を 指定して、 プ ログ 

ラムの ロード 後に 自動的に く 実行 開始 アドレス > から 実行させる ことができます。 

S オプション を 指定す ると、 画面 データ を ディスク ファイル として セーブす る ことが で 

きます。 
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CALL 



機 能 ] 

拡張 ステートメント を 呼び出します。 

CALL く 拡張 ステートメント 名〉 [(く 引数〉 [，く 引数〉 • • •])] 
解 説 I 

拡張 ROM カー トリ ッジ などで 供給され る 拡張 ステートメント を 呼び出します。 CALL 
は _ (アンダースコア） で 代用す る ことができます。 



CALL AKCNV 叵 



機 能 



書 式 



CALL AKCNV (ぐ 文字 変数〉， < 文字列〉） 



文 例 

10 CALL AKCNV(A$，"ABC 漢字 ィ a ハ'' ) 
20 PRINT A$ 

ABC 漢字 イロ ハ 



解 説 



半角 文字 （カタ カナ、 英数字 等） を 全角の 文字に 変換し ます。 もともと 全角の 文字 は そ 

のままで す。 



CALL ANK 



2 + 



機 能 



漢字 ドライバ を 終了し ます。 
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I 書式 I 

CALL ANK 



文 例 

CALL ANK 



解 _ 

漢字 モード を 終了し、 ANK モードと なります。 ただし、 漢字 ドライバ 用に 確保され たメ 
モリ は 解放され ません。 



CALL CLS 



2+ 



機 <6 1 

漢字 モードの 画面 をク リアし ます。 



式 



CALL CLS 



文 例 ： 



CALL CLS 



解 蜕 



漢字 モ一 ド では 通常の CLS は 使えません。 漢字 モー ド 以外で も CALL CLS は 有効で 

す。 



CALL FORMAT 



機 龍 



フロッピーディスク を フォーマット （初期化） します 



o 



害 式 



CALL FORMAT 
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文 例 



CALL FORMAT 



解 蜕 



Disk BASIC や MSX-DOS で 使用で き るよう に、 ディスク を 初期化し ます。 実行す ると 
ドライブ 名 をき いてく るので、 指定し ます。 間違って 既に 使用して いる ディスク を フォー 
マツ 卜して しまう と、 その 中の データ は 完全に 失われて しまいます。 十分 注意して くだ 
さい。 



CALL JIS 



2 + 



槻 能 



< 文字列〉 の 最初の 2 バイ トを 16 進 4 桁の JIS コードに 変換して < 文字 変数〉 に 代入 
します。 



害 式 



CALL JIS (く 文字 変数〉， く 文字列〉) 



文 例 



10 CALL JIS(A$ ，"漢字'' ) 
20 PRINT A$ 
3441 



CALL KACNV 



2+ 



機 能 



入し ます 



o 



害 式 



CALL KACNV (く 文字 変数 >， く 文字列〉） 



文 例 



10 CALL KACNV (A$，"10 人の プログラマー") 
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20 PRINT A$ 

10 人 ノフ' 口 ク' ラマ— 



CALL KANJI ^ 

I 機能 I 

漢字 ドライバ を 起動し ます。 

I • ^ 1 

CALL KANJI [n] 



文 例 I 

CALL KANJI3 

解 tft I 

n は、 0、 1、 2、 3 のうち どれ か 1 文字で、 漢字 フォント と SCREEN のィ ンタ レース モー 
ドを 指定し ます。 省略す ると 0 と 見なされます。 

モード 文字の 大きさ 表示 文字 数 

(全角 XxY) (最大 横 x 縱） 

KANJI0 16x16 32x13 
KANJI1 12x16 40x13 
KANJI2 16x16 32X24 
KANJI3 12x16 40x24 

CALL KANJI (また は CALL KANJI0) は フォント を MSX の 標準 漢字 ROM から 取つ 

て 表示し ます。 

CALL KANJI1 は フォント を MSX の 標準 漢字 ROM からと り、 横 16 ドッ トを 12 ドッ 
卜に 圧縮して 表示し ます。 ただし、 松下電器の 仕様に よる 12 ドット フォント ROM がシ 
ス テムに 存在す る 場合 はこれ を 表示し ます。 

CALL KANJI2 は CALL KANJI (または CALL KAN JI0) と 同じです が、 イン タレ一 
ス モード が 使用 さ れ縱 方向の 表示 文字 数が 增加 します。 

CALLKANJI3 は CALLKANJI1 と 同じです が、 インタ レース モードが 使用され 縱方 
向の 表示 文字 数が 增加 しま す。 

MSX 標準の 日本語 フロントエンドプロセッサ （以下、 MSX-JE) が あれば、 この ステー 
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トメ ン トの 実行時 または システムの 立ち上げ 時に 組み込まれます。 直接 入力 モード 



(ANK) と 間接 入力 モード （漢字） は、 1 CTRL | + | SPACE | もしくは GRAPH + 
| SELECT 1 によって 切り換えられます。 MSX- JE が 存在 しないと き は、 単漢字 変換 機能 
が 使用で きます。 

MSX 起動 後の一 番 最初の CALL KANJI の 実行時に は 注意が 必要です。 その 時点での 
HIMEM (CLEAR 文に よる） の 設定 は キャンセルされ、 全ての 変数お よび ソフトウェア 
スタック （FOR/NEXT、 GOSUB/RETURN 用） がク リアされ ます。 これ は 漢字 ドラ 
ィバの ワーク エリア （もし あれば MSX-JE も） を 確保す る 処理が 行われる からです。 2 
回目 以降の 実行 は 問題な く 行われます。 

CALLKANJI 命令な ど を 実行し、 澳字 表示が できる 状態 を 「漢字 モード」 と 呼びます。 
さらに 漢字 モー ド でかつ SCREEN 文で 0 もしくは 1 が 設定され ている 状態 を 「漢字 テ 
キ スト モード」 と 呼び、 澳字モ 一 ド でかつ SCREEN 文で 2 以上の 画面 モー ド が 設定 さ れ 
ている 状態 を 「澳字 グラフィック モード」 と 呼びます。 

BASIC の コマンド 待ちの 状態で は澳字 テキス ト モードに なって おり、 漢字の 入出力が 
可能です。 漢字 グラフ ィ ック モー ド では プログラム による 澳 字の 出力の みが 可能です。 



漢字 モードに おける WIDTH 
■ 漢字 テキス トモ一 ド 

CALL KANJI 実行 後の WIDTH は ANK モードでの WIDTH を もとに、 以下の よ 
う に 決定され ます。 CALL KANJI 実行 後に 直接 SCREEN 文 や WIDTH 文で 指定す る 

こと もで きます。 

1. ANK モードで SCREEN 0 を 使用して いた 場合。 

■ KANJIO か KANJI2 

ANK モードでの WIDTH の 値の 4 1 5 が 漢字 テキスト モードでの WIDTH に な り 

ます。 

■ KANJI1 か KANJI3 

ANK モードでの WIDTH の 値が そのまま 漢字 テキスト モードでの WIDTH に な 
ります。 

2. ANK モードで SCREEN 1 を 使用して いた 場合。 

■ KANJIO か KANJI2 

ANK モードでの WIDTH の 値が その まま 漢字 テキスト モードでの WIDTH に な 

ります。 

■ KANJI1 か KANJI3 

ANK モードでの WIDTH の 値の 5 1 4 が 漢字 テキスト モードでの WIDTH に な り 

ます。 

■ 漢字 グラフ ィ ック モード 
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常に 表示で きる 最大に 設定され ます。 

WIDTH による SCREEN モードの 選択 

■ KANJIO か KANJI2 

WIDTH が 26 から 32 の 時 は 256 ドット モード （VDP の GRAPHIC 4 モード） が、 
33 か ら 64 の 時 は 512 ドット モード （ VDP の GRAPHIC 6 モード） が 選択 されます。 

■ KANJI1 か KANJI3 

WIDTH が 26 から 40 の 時 は 256 ドット モード （VDP の GRAPHIC 4 モード） 力 卜 
41 から 80 の 時 は 512 ドット モード （VDP の GRAPHIC 6) が 選択され ます。 



CALL KEXT 




機 能 



< 機能〉 が 0 ならく 文字列 > 中の 半角 文字 だけ を、 1 なら 全角 文字 だけ を 抜き出し てく 
文字 変数〉 に 代入し ます。 



害 式 



CALL KEXT (< 文字 変数〉， く 文字列〉， く 機能〉) 



文 例 



10 CALL KEXT(A$," 今日 ハ良ィ 天 叛テ' ス， '，0) 
20 PRINT A$ 

ハイ テ' ス 



CALL KINSTR 

I 機能 I 

漢字 を 含む 文字列 を 検索 します 



o 



害 式 



CALL KINSTR ( く 数値 変数 > [， < 数式 > ] ，く 文字列 1 〉 ， く 文字列 2 > ) 



文 例 



10 CALL KINSTR(A，"ASB","B") 
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20 PRINT A 



3 



匚解 Bi 



< 文字列 1〉 の 中から < 文字列 2〉 を 探し だし、 見つかれば その 位置 を、 見つから なけれ 

ば 0 をく 数値 変数〉 に 代入し ます。 < 数式 > は 探し 始める 位置 を 文字 数 を 単位と して 指 
定 する もので、 省略した 場合 は 1 とみな されます。 



CALL KLEN 



2+ 



機 能 



漢字 を 含む 文字列の 文字 数 を 返 します。 



書 式 



CALL KLEN ( < 数値 変数 > , く 文字列 〉 [，く 機能〉]) 



文 例 



10 CALL KLEN (A," 今日 ハ良ィ 天気です') 
20 PRINT A 



9 



解 说 




列〉 中の 半角 文字 数 を、 
ます。 



、 1 のとき はく 文字 



CALL KMID 



2+ 



機 能 



漢字 を 含む 文字列の 一部 を 取り出します 



o 



CALL KMID ( < 文字 変数 〉 ， く 文字列 〉 ， < 数式 1 〉 [, < 数式 2 〉 ] ) 
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文 例 



10 CALL KMID(A$ ，"今日は ョぃ天 ft です'， 3,3) 
20 PRINT A$ 



表示 はョし 



解 脱 



< 文字列〉 中の < 数式 1> 番目の 文字から < 数式 2〉 文字 分 だけ 抜き 

数〉 に 代入し ます， 

ての 文字が 代入され ます， 




ら 終りまで 全 



CALL KNJ [2^ 



機 能 1 

漢字 コードに 相当す る 漢字 を 獲得し ます。 
I 害 式 I 

CALL KNJ(< 文字 変数〉， < 文字列〉） 

I 文例 I 

20 PRINT A$ 

1^1 漢 



解 说 | 

く 文字列 > で 指定され る 4 桁の 漢字 コードに 相当す る 漢字 1 文字 を < 文字 変数 > に 代入 

します。 漢字 コードが 8000H 未满 であれば JIS、 それ以上の 場合 は シフト JIS とみな し 

ます。 



CALL KTYPE 



機 能 



文字の タイプ を 調べます 



o 
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式 



CALL KTYPE (く 数値 変数〉， く 文字列〉， く 数式〉） 



文 例 



10 CALL KTYPE (T," コレハ 漢字", 4) 
20 PRINT T 



1 



解 脱 



< 文字列〉 中の < 
0= 半角、 1= 全角です 




タイプ は 



o 



CALL MEMINI @ 



機 


能， 


メモリ ディ スクで 使う メモリの 上限 を 指定し ます 


書 


ま 


CALL MEMINI (く メモリ ディスクの 上限〉） 


文 


例 | 




CALL MEMINI (&H7000) 




| 表示 | 27904 bytes allocated 


1 解 





範囲 は、 0 〜& H7FFF です。 初期 状態で は、 &H7FFF が 指定され ています。 

CALL MEMINI 命令が 実行され る と、 メモリ ディスクに 割り当てられた メモリ の 量が 

表示され ます。 



CALL MFILES 



機 能 



ル名を 表示し ます 



o 
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害 式"！ 

CALL MFILES 



文 例 



CALL MFILES 



CALL MKILL 



機 能 



メモリ ディスク 中の ファイル を 削除し ます 



o 



書 式 



CALL MKILL (く ファイル 名〉） 



さ 例] 



CALL MKILL ("SAMPLE" 



CALL MNAME 



機 能 



メモリ ディスク 中の ファイル 名 を 付け替えます。 




文 例 



CALL MNAME ("TEST" AS "TEST.AA") 



CALL PALETTE 



機 能 



カラー パ レツ 卜の 初期化 または 設定 を 行ないます 
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書 式 | 

CALL PALETTE [(く ノ、。 レツ ト 番号〉， く 赤 輝度〉， く 緑 輝度〉， く 青 輝度〉）] 



文 例 

CALL PALETTE (15,4,4,4) 
I 解説 I 

CALL KANJI ステートメント により 画面 を 漢字 テキス ト モードに したと きに、 パ レツ 
トを 変更す るた めに 使用し ます。 漢字 モー ド でない ときで も 使用で きます。 
パラメータ をす ベて 省略した 場合 は、 パレット を 初期 状態に します。 パラメータが 指定 
された 場合、 <パ レツ ト 番号〉 で 指定され たパ レツ トを < 赤 輝度〉、 < 緑 輝度〉、 <靑 輝 
度〉 の 色に 設定し ます。 なお、 パレット 番号 や 各 輝度 を 省略す る こと はでき ません。 



CALL SJIS 



2+ 



機 能 



< 文字列〉 の 最初の 2 バイ トを 16 進 4 桁の シフト J1S コードに 変換して < 文字 変数〉 
に 代入し ます。 



害 式 



CALL SJIS (く 文字 変数〉， く 文字列〉） 



文 例 



10 CALL SJ ほ (A$,' '漢字") 
20 PRINT A$ 
3441 



CALL SYSTEM 一 



機 能 



MSX-DOS を 起動し ます 



O 
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書 


式 




CALL SYSTEM 


文 


例 






CALL SYSTEM 


I ~" W 


説 





SYSTEM コマンド を 笑 行す ると、 DOS に 戻る 前にす ベての ファイル は 閉じられ、 メモ 
リ 中の プログラム や データ は 失われます。 

この 命令が 使用で き るの は、 MSX-DOS から Disk BASIC を 起動した 場合 だけです。 そ 
うでない 場合 は、 Illegal function callj エラーになります。 



機 龍 I 

< 数式〉 の 値 を 倍精度 実数に 変換し ます 



o 



害 式 



CDBL (ぐ 数式〉) 



文 例 



PRINT CDBL(l/3) 

.33333333333333 



CHR$ 

I 機能 I 

く 数式〉 の キャラクタ コード を 持つ 文字 を 返します 

I 害 式 I 

CHR$ (く 数式〉） 

I 文例 I 

PRINT CHR$(65) 
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A 



数値 は 0〜255 の 範囲で なければ なりません。 文字と キャラクタ コードの 対応に ついて 
は、 キャラクタ コード 表 を 参照して ください。 



参 照 



ASC、 キャラクタ コード 表 



CINT 



機 能 



く 数式〉 の 小数点 以下 を 切り捨てて、 実数に 変換し ます 



o 



害 式 



CINT (く 数式〉） 



文 例 



PRINT CINT(123.45678) 
123 



解 K | 



く 数式〉 の 値が 一 32768〜32767 の 範囲 外のと き は、 「Overflow」 エラーになります。 



CIRCLE 



機 能 I 

グラフィック 画面に 円 や 桷円を 描きます。 



CIRCLE[STEP](X,Y), く 半径〉 [，く カラー コード〉〗 [，く 開始 角度〉] し く 終了 角 

度 >][，< 比率 〉 〕 



文 例 



CIRCLE(128，96),50,1 
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解 説 

SCREEN 2 以上の 画面で 円 を 描きます。 中心 座標 は、 X 軸 方向に 255 (SCREEN 6、 7 

では 511)、 Y 軸 方向に 191 (SCREEN 5 以降で は 211) あります ので、 その 範囲 内の 数 
値 を 指定で きます。 また、 STEP を 用いて 中心 を 指定す る こと もで きます （STEP を 用 
いた 指定の 方法に ついては LINE 命令 を 参照)。 

色 を 指定す ると、 その 色で 円が 描かれます。 色の 指定 を 省略す ると、 COLOR で 指定され 
た 前景 色が 用いられます。 
■ 弧と 扇形 

CIRCLE(128，96)，50，1,3/4*3.14,1/4*3.14 

のように、 円の 開始 角度 （3/4*3.14) と 終了 角度 （1/4*3.14) を 指定 すれば、 
その 範囲の 弧が 描かれます。 それぞれに マイナス 記号 をつ ける と、 扇形が 描か 
れ ます。 開始 角度、 終了 角度の 指定 は、 一 2;r から 2;r の 範囲 内で 行います。 
"桷 円 

CIRCLE(128'96),50，1，..0.8 

のように、 最後に 比率 （0.8) を 指定 すれば、 楕円が 描かれます。 比率 は 「垂直 
方向の 半径/水平 方向の 半径」 の 値で 指定し ます。 値が 1 より 小さい と 横に 平 
べつたい 椅円 となり、 1 より 大きい と 縦に 細長い 桷円 となります。 

I » 照 I 

SCREEN 、 COLOR 



CLEAR 



厂 機能 I 



I 書式 I 

CLEAR [ く 文字列 領域の 大 きさ〉 [，く メモリの 上限〉]] 

I 文例 I 

CLEAR 200，&HD000 

I 解説 I 

CLEAR を 実行す ると、 すべての 変数が 初期化され、 DEF 命令 （DEFFN、 DEFINT/ 
SNG/DBL/STR) の 定義 は 無効になります。 初期化され ると、 数値 変数 は 0 に、 文字 
変数 は ヌル （何も 文字が 代入され ていない 状態） になります。 
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また、 

CLEAR 300.&HD000 

のよう な 指定で は、 変数の 初期化の ほかに、 文字 変数の 内容 をし まって おく 文字列 領域 
の 大きさ （この場合、 300) と、 BASIC が 使用す る メモリの 上限 （この場合、 &HD000) 

を 設定す る ことができます。 文字列 領域の 大きさ は、 メモリの 許す 限りの 値まで 指定で 
きます。 省略した とき は 200 になります。 また、 メモリの 上限 は &H831F 〜& HF380 の 

範囲 内で 指定で きます。 しかし、 Disk BASIC などの ワーク エリア を 壊さない ように 注 

意し なければ なりません。 メモリの 上限 を 設定 するとき は、 文字列 領域の 大きさの 指定 

を 省略で きません。 メモリの 上限に ついては、 「4.2 ユーザ一 エリアの 詳細」 を 参照して 

下さい。 

I 参照 I 
FRE 



CLOAD 



1 機 能 I 

カセッ ト テープの プログラム を ロードし ます。 

I 害 式 I 

CLOAD [くフ ァ ィ ルス ぺッ ク 〉] 

I 文 例 I 

CLOAD "TEST" 

I 解脱 I 

カセッ ト テープに CSAVE で セーブ された プログラム を ロー ド します。 

CLOAD が 実行され る と 、く ファイル スペック〉 で 指定され た ファイル 名の プログラム 

を カセッ ト テープ 上で 探します。 探して いる 最中に 別の プログラム を 見つける と 「Skip: 

ファイル 名」 と 画面に 表示され、 指定され た プログラムが 見つかる と r Found: ファイル 
名」 と 表示して ロード を 開始し ます。 

CLOAD の 後ろに 指定す る ファイル 名 を 省略す る こ ともで きます。 省略した とき は、 
CLOAD が 実行され て 最初に みつけた プログラム （CSAVE で セーブされ たもの） を ロー 

ド します。 CLOAD 命令 を 実行す ると、 そのと き メモリ 上に あった プログラム は 無くなつ 
てし まう ので 注意して ください。 また、 CLOAD で、 SAVE 命令に よって セーブ された 
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プログラム を ロードす る こと はでき ません。 



参 照 



CSAVE、 LOAD 



CLOAD ？ 



機 能 



カセッ トテ一 




害 式 



CLOAD? [く ファイル スペック〉] 



文 例 



CLOAD? "TEST 




と、 カセッ ト テープに 
セーブ された プログラムが 同じ かどう か 調べます。 同じで あれば 「Ok」 と 表示され、 違つ 
ている と 「Verify eir 0r 」 と 表示され ます。 CLOAD? 命令 は、 普通 CSAVE 命令 を 実行 
した 後に、 セー 

CLOAD? の 後ろに 指定す る ファイル 名 を 省略す る こと もで きます。 省略した とき は、 

CLOAD? が 実行され て 最初に みつけた プログラム (CSAVE で セーブされ たもの） を 比較 
します。 




厂參照 I 

CSAVE、 LOAD 
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CLOSE 



機 能 

ファイル を 閉じます。 

害 式 I 

CLOSE [[#]< ファイル 番号 >[, [#]< ファイル 番号 >]•••] 

文 例 I 

CLOSE # 1 



解 K | 

く ファイル 番号〉 に 対応す る ファイル を 閉じます。 指定した く ファイル 番号〉 は、 以後 
の OPEN 文で 指定す る ことができる ようになります。 また、 いったん 閉じた ファイル を 
もう一 度 開く ときには、 他の ファイルが 使って いないく ファイル 番号〉 ならば、 どのく 
ファイル 番号〉 でも 指定す る ことができます。 

CLOSE では、 < フ アイ ル 番号〉 を 複数 指定す る こ とに より、 一度に 複数の ファ ィ ルを閉 
じる ことができます。 またく ファイル 番号〉 を 省略す ると、 そのと き 開いて いる フ アイ 
ルを すべて 閉じます。 

閉じた ファイル に対して は、 再び OPEN 文で 開く まで 入出力 を 行う こと はでき ません。 
CLOSE 文 は、 ファイルが 出力 用に オープンされ ていた 場合に は ノ、' ッファ に 残って いた 
データの 掃き出し を 行う ので、 ファイルへの 出力 処理 を 正しく 終了す るた めに は、 必ず 
CLOSE 文 を 実行し なくて はなり ません。 

END 文、 NEW 文 を 実行す ると、 自動的に すべての ファイルが 閉じられます 力、 STOP 
文 は ファイル を 閉じない ので 注意す る 必要が あります。 

I » « 1 

OPEN. END. NEW 



CLS 



r 機能 i 

画面に 表示され ている 文字 や 絵 を 消します。 
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I » ま I 

CLS 



文 例 
CLS 

I 解説 I 

CLS は、 KEY ON 指定で 表示され ている ファンクションキーの 内容 を 除いて、 文字、 点、 
線、 絵な ど 画面に 表示され ている もの をす ベて 消します。 

また、 CLS 力 《実行され ると、 テキスト 画面の 場合、 力一 ソル は 画面一 番 上の 左端に 移動 
します が グラフィック 画面で は LP (最終 参照 点） は 変化し ません。 
CLS は 漢字 モードで は 使えません （Illegal function call になる ） 0 漢字 モードで 画面 を 
消す とき は CALL CLS 命令 を 使います。 

I 参照 I 

COLOR. CALL CLS 



COLOR 

i 機能 I 

画面の 色 を 指定 します。 書式 1 以外 は 全て MSX2 以降 専用です。 

I 會式 1 I 

COLOR [ < 前景 色 > ] [，く 背景 色 〉 ] [, < 周辺 色〉] 

I 書式 2 | 

COLOR: (くパ レツ ト 番号〉 ，く R コード〉 ，く G コード〉 ，く B コード〉) 

I 害 式 3 | 

COLOR - RESTORE 

I 害 式 4 | 

COLOR[=NEW] 



文例 1 | 

COLOR 1,5,8 
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解 説 1 

色 は、 それぞれ 以下の 0〜15 (SCREEN 6 では 0〜3) までの 値で 指定し ます。 



0 透明 （周辺 色と 同じ 色） 8 赤 

1 黒 9 明るい 赤 

2 緑 10 黄 

3 明るい 緑 11 明るい 黄 

4 暗い 靑 12 暗い 緑 

5 明るい 青 13 紫 

6 暗い 赤 14 灰 

7 水色 15 白 



電源 投入 時には、 COLOR は 「COLOR 15,4,7」 に 設定され、 SCREEN 文 を 実行した と 
きに は、 カラー パ レツ トは 上記の ように 設定され ています。 

SCREEN 8 以外で は、 害 式 2 の COLOR = を 使って これらの 色 を 512 色の 中から 選んで 

自 由 に 設定す る ことができます。 

なお、 プログラム 中で グラフィック 画面 を 指定す ると、 それまで テキスト モードで 使わ 
れ ていた 色が そのまま 使われます。 
SCREEN 8 の 色 は、 0〜255 が 使えます。 

00000000 8 ビッ 卜の 色 コード 
GGGRRRBB Green. Red. Blue の 各ビッ 卜 

例えば、 明るい 緑 は &B11100000 (= 224)、 暗い 紫なら &B00000101 (= 5) などと なり ま 

す。 

SCREEN 10 では 0〜15、 SCREEN 11、 12 では 0〜255 が 使え ま す。 SCREEN 10 では 
YJK/RGB 混在 モードの RGB 部分の みの 指定な ので、 SCREEN 7 以下の カラ一 パ 
レツ 卜の 指定と 全く 同じと 考える ことができます。 SCREEN 11 以降で は カラー コード 
は VRAM の 値と 考える ことができます 力、 YJK 方式の 性格 上 これ を 単純に 解釈す る こ 
と はでき ません。 詳しく は V9958 の YJK モードに 関する 記述 を 参照して ください。 
■ 前景 色 

テキスト 画面 （SCREEN 0 および 1 の テキスト モード） の 文字の 色 や、 グラ 
フィック 画面の 点 や 線の 色です。 ただし、 グラフィック 画面で 点 や 線な ど を 描 
く ときには、 各 命令で 色の 指定 を 行う ことができます。 各 命令で 色 を 指定す る 
と、 その 指定の 方が 優先され ます。 前景 色 だけ を 変える に は、 例えば、 次の よ 
うに 指定し ます。 

COLOR 9 
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■ 背 景色 

テキスト 画面 や グラフィック 画面の 地の 色の ことです。 テキスト 画面で は、 命 
令 実行 直後に 指定した 背景 色に 変えられます。 グラフ ィ ック 画面で は、 
SCREEN か CLS を 実行した 後に 背景 色が 変えられます。 背景 色 だけ を 変える 
に は、 例えば、 次のように 指定し ます。 

COLOR ,4 
■ 周辺 色 

画面 上下の BASIC で 使えない 部分の ことです。 周辺 色 だけ を 変える に は、 例え 
ば、 次のように 指定し ます。 

COLOR ,'13 




図 2.10 函 面色 



1 文 


例 






10 SCREEN 5 




20 COLOR = (0,0,7,7) 


1 解 


説 





SCREEN 6 では 0〜3、 SCREEN 8 以外で は 0〜15 の パレットに 色 を 割り当てます。 上 
の 例で は パレット 0 に 0、 7、 7、 つまり 

&B000 &B111 &B111 
RRR GGG BBB (RGB 各 3 ビット、 0〜7 の 値） 

の 結果と して 明るい 水色 を 割り当て ています。 割り当てた 後 は、 害 式 1 にしたがって 色 
を 指定し ます。 

初期 状態で は、 會式 1 で 説明 した カラー 番号と パレット 番号が 同 じになる ように 設定し 
てあります。 
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厂 文例 I 

COLOR = RESTORE 

I 解 K I 

VRAM 上の パレ ッ ト テーブルの 情報に したがって パレ ッ トを 設定し ます。 

I 文例 I 

COLOR = NEW 

I 解説 i 

パ レツ トを 初期 状態に セッ 卜します。 -NEW は 省略しても かまいません。 
I 参照 I 

CALL KANJK CLS、 SCREEN. VRAM マップ、 V9958 



COLOR SPRITE S 



機 能 

ス プライ 卜の 1 ライン 毎の 色 を 決めます。 

I 害 式 1 I 

COLOR SPRITES (〈プレーン 番号〉 ）= く 文字 式〉 

1 文例 1 1 

COLOR SPRITE$(0)= CHR$(1) +CHR$(7) 

I 解説 I 

ス ブライ 卜の 色 も 実際に は、 パ レツ ト 番号で 指定し ます。 この 例で は プレーン 0 の 1 ラ 
ィ ン目を 黒に、 2 ライン 目 を 水色に しています。 ス プライ トの 1 ライ ン 毎に 色 を 付けられ 
るの は、 SCREEN モード 4 以降のと き だけです 。色 コードに ついては COLOR を 参照し 
てくだ さい。 なお 色 コードが は を 越える 場合、 上位 4 ビット は 次の ような 意味 を 持ち ま 

す。 

bit7 32 ドッ ト 左シフ ト 表示。 

bit6 PUT SPRITE を 実行した とき 連続した プレーン を 同時に 動かす。 このと き 重 
なった 部分の 色 コード は OR されて 表示され、 衝突 は 検出され ない •。 
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bi ほ 衝突 を 検出し ない。 
bit4 未使用。 

•bit6 が ON のとき は 表示が 複雑になります。 詳しく は 「第 4 部 VDPj を 参照して 下さ 

い o 



ス ブライト 面 0( 水色) 











1 




表示され ない: 



スプ ライト 面 1 

(赤） 



すべての SPRITES を STRINGS (32,255) 
とし、 ス プライ ト面 0 が &B00000111 (水 
色）、 ス プライ 卜 面 1 が &B01001000 (bit6 
が ON された 赤） のとき。 



OR されて i 

白 （&B0000 1111) 同 じ 水平 ライン 上に Bit が OFF で 

となる スプ ライト 面 番号が 若い スプ ラ仆 がない ため 

図 2.11 bit6 が ON の 時の ス プライ ト 



bit6 が ON のス ブライ ト 面が 連 統 している と、 1 つの PUT SPRITE 命令で それら を 動 
かす ことができます。 



スプ ラ仆面 0 スプ ラ仆面 31 




bit6 が ON なら 1 
OFF なら 0 とする 



) 



PUT SPRITE 0,(X.Y):PUT SPRITE 5.(X1,Y1) 



だけで 一 練に 動く 



図 2.12 bit6 が ON の 時の PUT SPRITE 命令 



SCREEN 8 のス プライ ト だけ は、 次の ような 16 色に 固定され ます。 



9.2.7 SCREEN 8 のスプ ライト 色 



カラ 一番 ■» 


0 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


1 7 


色 


黒 


晴 い 青 


W い 赤 


晴ぃ紫 


W い » 


晴ぃ 水色 


暗い 黄色 


灰色 


カラー 番号 


8 


9 


10 


11 


12 


13 


14 


15 


色 


肌色 


青 


赤 


紫 


» 


水色 ， 


黄 


白 



害 式 2 



COLOR SPRITE (く プレーン 番号〉 ）- く 式〉 
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厂 文例 2 1 

COLOR SPRITE(1)=15 

プレーン 1 全体 を 白に します。 

I 参照 I 

COLOR. SPRITE 



CONT 



「機 能 1 



停止した プログラムの 実行 を 再開し ます 



o 



式 



CONT 



文 例 



CONT 



解 脱 | 



プログラムの 実行 停止 後、 r CONT」 と 入力す ると、 停止した 次の 文から 実行が 再開され 
ます。 プログラムの 実行 停止 は、 | CTRL | + r^F1 キー入力 や プログラム 文中の 
STOP 文 や END 文に よる もので なければ なりません。 また INPUT$ 関数の キー入力 待 
ち を | CTRL 1 + | STOP I キーで 止めた 場合 は、 CONT はでき ません。 

：、 プログラム 

そのものの 変更 を 行った とき は、 CONT による 実行の 再開 はでき ません。 




# 照 



STOP. END 



COPY 



[2] [Disk 



機 能 



ファイル や VRAM の 内容、 配列 をコ ピーし ます。 書式 1 以外 は 全て SCREEN モー ドが 
5 以降で 有効な ので MSX2 以降 専用です。 パラメータに < ファイル スペック > を 含む 害 
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式 は 全て Disk BASIC でのみ 有効です。 論理演算 子と して は、 AND、 OR、XOR、PSET 
PRESET が 指定 可能です。 



書 式 1 

COPY く ファイル スペック 1〉 [TO くファ 

I 害 式 2 | 

COPY (く ソース 座 檫 1>)— (くソ 
ネー シ ヨン 座標〉） [,< デス ティ ネ 

I 書式 3 | 

COPY (く ソース 座 棟 1〉） 一 （く ソース 座標 2〉）[,< ソース ページ〉] TO く ファイル 
スペック または 配列 名 > 



害 式 4 

COPY く ファイル スペック または 配列 名〉 [，く 方向〉] TO (く デスティネーション 座 
標>) [，く デス ティ ネー ショ ン ページ > 丌， く 論理演算 子〉] 

I 書式 5 | 

COPY く 配列 名 > TO < ファイル スペック〉 

I 書式 6 I 

COPY く ファイル スペック〉 TO く 配列 名〉 

I 害 式 7 I 

COPY SCREEN [く モード〉] 

I 文例 1 I 

COPY "A:SAMPLE.DAT" TO "SAMPLE.BAK" 

I 解 K 1 I 

く ファイル スペック 1>を< ファイル スペック 2> で 指定した ドライブへ、 指定した ファ 
ィ ル 名で コピーし ます。 この COPY コマンド は ディスク 装 蟹 間の みで 有効です。 
指定の 方法 は 4 種類あります。 

■< ファイル スペック 1〉 だけ を 指定した 場合 
COPY ，，B:SAMPLE.DAT" 

この場合、 SAMPLE.DAT は、 カレント ドライブに 同じ 名前 (SAMPLE.DAT) 

で コピー されます。 



—ス 座標 2>) [，く ソース ページ >] TO (く デス ティ 
ーシ ヨン ページ〉] [, 
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■ < ファイル スペック 2〉 で ドライブ 名 だけ を 指定した 場合 

COPY "A:SAMPLE.DAT，， TO "B:'， 

この場合、 SAMPLE.DAT は、 ドライブ B に 同じ 名前で コピー されます。 

■ < ファイル スペック 2> で ファイル 名 だけ を 指定した 場合 
COPY "B:SAMPLE.DAT'， TO "SAMPLE.BAK" 

この場合、 SAMPLE.DAT は、 カレント ドライブに SAMPLE.BAK という 名 
前で コ ピーされ ます。 

■ < ファイル スペック 2> で ドライブ 名と ファイル 名と を 指定した 場合 
COPY ,, A:SAMPLE.DAT" TO "B:SAMPLE.BAK" 

この場合、 SAMPLE.DAT は、 ドライブ B に SAMPLE.BAK という 名前で コ 
ピーされ ます。 

I 文例 2 | 

10 SCREEN 5 

20 COPY(10,10)-(100，120),1 TO (30,30) ,0，X0R 
I 解说 2 . I 

VRAM 上の 長方形の 領域 を 他の 領域に コ ビーし ます。 ページ を 省略した 場合 は それ ぞ 
れ アクティブ ページと みなされます。 論理演算 子 を 省略した 場合 は PSET とみな され ま 

す。 

COPY 命令で 画面 範囲 外に コ ピーした 場合、 スプ ライト が 表示され て しまう ことがあり 
ます。 例えば、 

COPY (0,0) -(255,39) TO (0,211) 

を 実行す ると 画面 データ をス プライ ト などの データ エリアに 害いて しまう ので、 ス ブラ 

ィ 卜の ゴミが 表示され てし まいます。 VDP(V9938、 V9958) は ハードウェア スクロール 
の 機能 を 持って おり、 COPY 文で は、 その 機能 を 十分 生かす ために 画面 表示 範囲 外に 画 
面 データ を コピーで きる ようになって います。 したがって、 画面 表示 範囲 外に 画面 デー 
タを コピーす る ときには、 ス プライ トを VDP 命令で 消して 下さい。 VDP レジスタの R 
#8 の bitl を 1 にす ると、 ス プライ 卜の 表示が 禁止され ます。 具体的に は、 以下の 命令 
を 実行し ます。 

VDP(9) = VDP(9) OR 2 



文例 3 1 

10 SCREEN 8 
20 DIM B%(327) 

30 COPY(100,100)-(120,130)，0 TO B% 
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解説 3 

VRAM 上の 長方形の 領域の 内容 を 配列 や フ アイ ルに コピーし ま す。 配列の 場合 は 必要 
な 大きさ 以上の もの を 確保して おかなければ なりません。 必要な バイ ト数 N は 次の よう 
に 計算され ます。 

N = INT(X*Y/K + 5) 

ただ し X は 横、 Y は 縦の ド ット 数、 K は 定数で、 

SCREEN 5 と 7 では 2 
SCREEN 6 では 4 
SCREEN 8 以降で は 1 

として 求め、 次に 配列の 型に よって 

整数 型 （N + l)¥2 

単精度 型 （N + 3)¥4 

倍精度 型 （N + 7)¥8 

として 嵌 低 限 必要な 要素 数が 得られます。 文例 3 の ケースで は 

N = INT((120-100+1) * (130-100+1) / 1 +5):N = 656 
(N + l)¥2 = 328 

から DIM B% (327) となります。 

I 文例 4 I 

10 SCREEN 7 

20 COPY 'TEST'M TO (100,100)，1,AND 
I 解 CM I 

ファイル または 配列の 内容 を 画面に 転送し ます。 方向 は データ を 書き込む 向きで、 

0 左上から 右下 

1 右上から 左下 

2 左下から 右上 
3 右下から 左上 

のどれ かです。 



128 



3 章 BASIC 



厂 文例 5 | 

10 DIM A%(100) 

20 COPY A% TO "TEST" 

I 解 K 5 I 

配列の 内容 をファ ィ ルに セーブし ます。 



I 文例 6 

10 DIM A%(100) 

20 COPY "TEST" TO A% 
I 解説 6 I 

ファイルから 配列に 内容 を コピーし てき ます。 ファイル はも と も と 書式 3 や 害 式 5 で 

作った もので なければ ならず、 配列 は 十分な 大きさで なければ なりません。 



文例 7 

10 SCREEN 8 
20 COPY SCREEN 

I 解説 7 I 

外部 ビデオ 信号 を デジタル 化し、 VRAM に 送り ます。 < モード〉 は 0 なら 通常で、 1 なら 
ィ ンタ レース モー ド です。 この 機能 は 画像 取り込み 装置が つながつ ている 場合に のみ 有 
効です。 どの スクリーンで どの モー ドで 取り込みが できる か は その 取り込み 装置の 性能 
に 依存し ます。 

I 参照 1 

SET PAGE. LINE 



COS 



厂 機能 1 

< 数式〉 の 余弦 （コ サイン） を 計算し ます。 

I 害 式 I 

COSK 数式 >) 
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文 例 



PRINT COS(3.14159) 

-.99999999999649 



CSAVE 



機 能 

メモリ 上に ある プログラム を カセットテープに セーブし ます。 



書 式 

CSAVE く ファイル 名〉 [，く ボーレート > ] 



文 例 I 

CSAVE 'TEST,' 



解 K | 

メモリ 上に ある プログラム （LIST 命令で 画面に 表示され る もの） を、 カセッ ト テープに 
保存し ます。 

ファイル 名の 後に 次のように 指定 すれば、 セーブ するとき の 速さ を 指定す る ことができ 
ます。 指定で きる の は 1 か 2 です。 

CSAVE "TESr',1 

2 と 指定す ると 1 の 倍の 速さで セーブされ ますが、 カセッ トレ コーダの 性能に よって は 

う ま く セーブで きない こ とがあります。 この セーブの 速さ は、 SCREEN 命令で も 指定で 

き、 CSAVE で 省略され た ときには、 SCREEN 命令の 指定が 使われます。 

うまく セーブされ たか どうか は、 CLOAD? 命令で 確認して ください。 セーブ された プロ 

グラム は、 CLOAD 命令 を 使って ロードす る ことができます。 

CSAVE と SAVE との 違いに ついては、 SAVE 命令 を 参照して ください。 

I 参照 I 

CLOAD. CLOAD?. SAVE 
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CSNG 



機 能 

く 数式〉 の 値 を 単精度 実数に 変換し ます。 



會 式 | 

CSNG (く 数式〉） 

文 例 I 

PRINT CSNG(123.45678) 
I 表示 I 123.456 



CSRLIN 



厂 機能 l 

テキス ト 画面 上の カーソルの 行 位置 を 返します。 

I 書式 I 

CSRLIN 

I 文例 I 

A = CSRLIN 

I 解说 I 

CSRLIN は、 現在 力一 ソルが 何 行 目にある のか を、一 番 上の 行 を 0 とした 値で 調べます。 
CSRLIN は、 テキスト 画面での み 使う ことができます。 

I 参照 I 

POS 
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CVI、 CVS、 CVD ^ 

i 機能 i 

文字列 を 数値 データに 変換した 値 を 返します。 

I 害 式 I 

CVI (く 2 バイ ト 文字列〉） 
CVS (く 4 バイ 卜 文字列〉） 

CVD (く 8 ノ、' ィ ト 文字列〉） 



文 例 

PRINT CVI(A$) 

I 解说 I 

ディスク 上の ランダム ファイルから 銃み 込んだ 数値 データ は 文字 型に なって いるた め、 
これらの 関数 を 使って 数値 型に 変換し なければ なりません。 CVI は 2 文字 (2 バイ ト =16 
ビット） の 文字列 を 整数 値に、 CVS は 4 文字の 文字列 を 単精度 実数 値に、 CVD は 8 文字 
の 文字列 を 倍精度 実数 値に それぞれ 変換し ます。 
この 変換 は、 例えば、 CVI の 場合、 次のように 行われます。 

A$?'90" の 場合、 すなわち A$=CHR$(&H39)+CHR$(&H30) の 場合に は、 CVI(A$) の 
値 は、 キャラクタ コード を 数値 データと みなし、 &H3039 (= 12345) となります。 
CVS、 CVD の 場合 は、 各 キャラクタ コード を 正規 化された 浮動小数点 形式の 数値 デー タ 

とみな します。 



DATA 



機 能 I 

READ 文で 読み込む ための データ を プログラム 中に 用意し ます。 

I 害 式 I 

DATA< 定数〉 [，く 定数〉 • • •] 

I 文例 I 

10 READ A，B 

20 DATA 1,2 
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I 解説 I 

< 定数〉 は 文字 型 か 数値 型で、 READ 文で その データ を 読み込む 変数の 型と一 致して い 
なければ なりません。 この 例で は 数値 型の 変数 A および B に、 それぞれ 1 と 2 という 数 
値が 代入され ます。 

DATA 文中の データ は、 1 行に 収まる 範囲 内で いくつで も カンマで 区切って 記述す る こ 
とがで きます。 DATA 文中の コロン （：） は 引用符に 囲まれて いない 限り マルチ ステー 
トメ ントの 区切り と 解釈され ます。 DATA 文 は、 READ 文に よって 読み込まれない 限り 

何の 働き もしません。 



参 照 | 

READ. RESTORE 



DEF FN 



厂 機能 1 

計算 式 を 定義し ます。 



害 式 

< 名前〉 [(く 引数〉 [, < 引数〉 • • •])] = < 関数の 定義 式 > 

文 例 I 

10 DEF FN A(X)=X*X*3.14 

20 FOR I = 10 TO 20 STEP 5 
40 NEXT 

3i4 

706.5 
1256 



解 説 




、その 式 を 30 行で I という 変数 
を 使って 値 を 変えながら 呼び出し ています。 

DEFFN は、 名前 （上の 場合 A) で、 計算 式 を 定義して おく ことができます。 名前 は、 

英字で 始まる 2 文字 以内の 英数字で 付けます。 名前の 次に カツ コで 囲んだ 変数 （上の 場 

合 X) を 指定して、 計算 式 （上の 1S^X*X*3.14) を 定義し ます。 カツ コ 内の 変数と 計 
算 式の 中の 変数 は 対応して います。 
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定義した 計算 式 は 「FN 名前 （変数)」 という 形で 呼び出せます。 定義 を 行った ときの 変 
数 は 仮の ものな ので、 呼び出す ときには カツ コ 内で その ときどきで 必要な 変数 （上の 場 
合 I) に 変えて 指定す る ことができます。 



機 能 

変数の 型 を 宣言し ます。 

I 害 式 I 

DEFINT く 文字の 範囲〉 [，く 文字の 範囲〉. • •] 

DEFSNG く 文字の 範囲〉 [，く 文字の 範囲〉 • • •] 
DEFDBL< 文字の 範囲〉 [，く 文字の 範囲〉 • • •] 
DEFSTR < 文字の 範囲〉 [，く 文字の 範囲 > • • •] 

I 文例 I 

10 DEFINT A.B 

20 DEFSTR C-E 

30 A = 3.12:B = 0.33 

40 C ="3.12":D =，，0.33":E ="ABC" 

50 PRINT A,B 

60 PRINT C,D,E 

r«^i 3 o 

3.12 0.33 ABC 

I 解说 I 

この 例で は 変数 A、 B を 整数 型に、 変数 C、 D、 E を 文字 型に 宣言して います。 変数の 指 
定は、 英字 1 字 （例 A) あるいは 英字 1 字-英字 1 字 （例 A-Z) という 形で 行います。 
型 は 以下の よ う に 設定 されます。 

DEFINT 整数 型 
DEFSNG 単精度 実数 型 
DEFDBL 倍精度 実数 型 
DEFSTR 文字 型 

型 宣言が 行われて いない 変数 は、 すべて 倍精度 実数と みなされます。 また、 DEF 命令で 
の 型 宣言よりも、 型 宣言 文字での 指定の 方が 優先され ます。 
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参 照 

CLEAR 



USR 



機 能 

機械語 プロ グラムの 実行 開始 番地 を 指定 します。 



害 式 

DEF USR [く 番号 >]= く 開始 番地〉 

I 文 例 I 

DEF USR2 =&HEOOO 



厂 解説 I 

USR を 使って 呼び出す 機械語 プログラムの、 実行 開始 番地 （&HEOOO) を 指定し ます。 
DEFUSR の 次に は、 複数の 機械語 プログラム を 使う ときに 区別す るた めの 番号 （2) を 
付けます。 指定で きる の は、 0 から 9 までの 値です。 

I » 照 I 

CLEAR, USR、 「5 章 マシン 語との リンク」 



DELETE 



機 <E 

指定 さ れた ブロ グ ラ ム行を 削除 し ま す。 



I » ま I 

DELETE く 行 番号の 範囲 > 



r 文例 I 

DELETE 50-100 
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解 蜕 

行 番号の 指定の 方法に よって、 さまざまな 形の 削除が 行えます。 以下に、 その 例 を 示し 
ます。 

DELETE 10 

行 番号 10 の 行 を 削除し ます。 
DELETE -100 

プログラムの 先頭から 行 番号 100 までの 行 を 削除し ます。 

參 照 | 

LIS 丁、 MERGE, NEW, RENUM 




機— ji| _ 

配列 変数 を 使う こと を 宣言し、 それ を メモリ 領域に 割り当てます。 



書 式 I 

DIM く 変数 名 >(< 添字の 最大値〉 [,< 添字の 最大値〉 • • •]) 

I 文例 I 

DIM A(11),B%(100),C$(2,3) 

I 解 《fe I 

DIM は、 使用す る 配列 変数の 最大値 を 設定し、 同時に メモリ 上に その 配列の 領域 を 確保 
します。 設定で き る 最小の 値 は 0、 最大の 値 は メ モ リ の 容量が 許す 範囲です。 設定 を 行わ 
ない 場合 は、 値 は 10 (要素 数 は 添え 字 0〜10 で 11 個） とみな されます。 
不用に なった 配列 変数 は、 ERASE 命令で 削除で きます。 また、 宣言して ある 配列 変数 は、 
CLEAR 命令 か ERASE 命令 を 実行 しないと 再 宣言で きません。 

I 参照 I 

ERASE. CLEAR 
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DRAW 



厂 機能 l 



書 式 

DRAW ぐ 文字 式 > 



文 例 

10 SCREEN 2 

20 A$="A0C15S4BM150,80L40D12R8U6R24D6R8U12" 

30 B$="BM134,86F12D8L32U8E12" 

40 C$="C8BM132，92L4G4D4F4R4E4U4H4" 

50 DRAW "XA$;":DRAW "XB$;'， 

60 DRAW XC$ 

70 GOTO 70 




厂 解説 1 

各 文字 変数に 代入され た 文字 式が、 50 行の 指定で 実行され て、 画面に 電話 器が 描かれ ま 

す。 

DRAW での 指定 は 次の よ う な 形で 行レ 1 ま す。 

DRAW "文字 式" 
DRAW 文字 変数 
DRAW "X 文字 変数 ： " 

文字 式 は、 線 を 描く ための 情報で 記号と 数値で できて いて、 DRAW に統 けて 引用符で 囲 

んで 指定し ます。 文字 変数 を 使って 指定 するとき は、 あらかじめ その 文字 変数に、 線 を 
描く ための 情報 （文字 式） を 代入して おきます。 文字 変数 を 用いる ときには、 "X 文字 変 
数：" と 指定しても （50 行)、 単に 文字 変数 だけ 指定しても （60 行)、 結果 は 同じです。 
指定す る 記号に は、 移動、 回転、 色、 サイズの 4 種類の ものが あります。 
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表 2.8 DRAW 文の 指定 ー覽 





記号 


数値 


M 味 


例 


備 考 




U 
D 

L 
R 


距離 

〃 
ガ 
〃 


上へ 移動 

下 〃 

左 ノノ 
右 ノ/ 


U10 
D5 
L8 
R12 


钜雕は 画面の 1 点 を 単位と する （単 

位 は サイ ズ 命令で 変更 可能） 斜め 方 

向と 上 下 左右 方向で 同 じ炬贐 も指宙 
しても、 画面 上での 実際の 移動 钜離 
は 異なる。 


移 


E 


n 


右上 ノ / 


E7 




動 


F 


n 


右下 " 


F20 




命 


G 


• * 

/ ノ 


左^ ノノ 


G15 




令 






fT 1 , 暴 雲 






M 


座 棵 

(X,Y) 


(X'Y) ま で 描画 


M100.100 


X の 前に + か 一 をつ ける と 相対 座標 
指定 




B 


なし 


移動の み 


BM50.50 


U〜M までの 記号に 付けて 用いる。 




N 


なし 


LP 移動し ない 


NL10 


U〜M までの 記号に 付けて 用いる。 


籍31 回 


A 


0〜3 


90 度 単位で 回転 


A1U12L4D12 


0〜270 度の 回転。 指定し 直す まで 有 
効。 




r 

レ 




角お $ 

じ] 日 




色 コードの 範囲 は 画面 モードに よ 

る o 






サ 


S 


1〜255 


移動 距離の 単位 


S20U12L4D12 


省略 値 は 4 で、 これが 画面 1 ドッ ト 

分。 



■ 数値 変数の 指定 

なお、 次の 形式で 数値 変数 も 指定で きます。 

DRAW "= 変数 名 ： " 

例えば、 

10 SCREEN 2 

20 A=100:B=120 

30 DRAW M BM = A;,= B;U20" 

40 GOTO 40 

という プログラム は （100,120) の 位置まで 線 を 引かずに 移動し、 そこから 上に 20 点 
分の 線 を 引く という ものです。 
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厂 参照 

COLOR 



DSKF 



厂 機能 

フロッ ピー ディスクの 残り 容量 を クラスタ 単位で 返します。 
I 書式 I 

DSKF (< ドライブ 番号〉） 

I 文例 I 

PRINT DSKF(l) 

I 解説 I 

< ドライブ 番号〉 で 指定され た フロッピ一 ディスクの 残り 容量 を クラスタ 単位で 返し ま 
す。 1 クラスタ は 以下の とおり です。 



メディア サイズ 



フロッ ピー ディ スク 


1024 パイ ト 


RAM ディスク • 


512 パイ ト （2M パイ 卜まで） 




1024 パイ 卜 （2M〜4M バイ ト） 


ハードディスク 


可変 〔ハードディスクの 初期化 （領域 確保） のとき、 指定す る領 




域の 大きさに より 1K バイ ト、 2K パイ ト、 4K バイ ト、 8K バイ ト、 




16K パイ ト、 32K バイ ト、 64K パイ 卜から 選択す る。〕 



* MSX-DOS2 の RAMDISK コマンド で 設定す る もの。 



END 



厂 機能 | 

プログラム を 終了し ます。 
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1 害 


式 1 




END 


1 文 





10 PRINT "ハル 力' " 
20 END 

30 PRINT "コ ナイ，' 
40 END 

I 解 R I 

END 命令 は プログラム を 終了させます。 プログラム 内に いくつ 匿いても かまいません。 
また、 プログラムの 最後の END (この場合、 40 行） は 省略しても かまいません。 
上の 例で は、 20 行に END が あるので、 その あとの 行 は 実行され ず、 「コ ナイ」 は 表示 さ 
れ ません。 



EOF 

I 機能 I 

ファイルが 終了した かどう か を 調べます。 

I 書式 | 

EOF (く ファイル 番号〉） 

I 文例 I 

IF E0F(1) THEN CLOSE 1 

I 解説 I 

EOF は、 ファイル 番号で 指定され た ファイルが 終った かどう か 調べる もので、 終って い 
ればー 1 を、 まだ 途中で あれば 0 を 結果と して 返します。 EOF に統く カツ コ 内の 数値 は、 
指定した ファイルの ファイル 番号で、 OPEN 命令で 指定され ている ものと 対応して いま 
す。 調べる ファイル は、 OPEN 命令の INPUT モードで 開かれて いなければ なりません。 

I 参照 I 

OPEN. INPUT # 
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3 ^ BASIC 



機 能 

配列 変数 を 削除し ます。 

I 書式 I 

ERASE く 配列 変数 名〉 [，く 配列 変数 名〉 • • •] 



文 例 I 

ERASE A 



解 説 

DIM で 指定した 配列 変数 を 削除し、 割り当てられ ていた メモリ を 使える ようにし ます。 

I » 照 I 
DIM 



ER し、 ERR 



機 


能 1 


エラ 




式 




ERR 




ERL 


1 文 


例 | 



コード や エラーの 起こった 行 番号 を 調べます。 



10 ON ERROR GOTO 40 
20 A%= A%+10 
30 GOTO 20 

40 IF ERR< >6 THEN 80 

50 PRINT ERL ；" キ' ョ ウテ' エラー ハッセイ" 

60 A%= 0PRINT "ショ リシ マシ タ，' 

70 RESUME 

80 ON ERROR GOTO 0 
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解 説 

40 行で 発生 した エラー コードが 6 かどう かの 判定 を 行い、 6 な ら 50 行で ェ ラ 一の 発生 し 
た 行 番号 を 表示し、 60 行で エラーに 対する 処理 を 行って います。 

このように、 ERL や ERR を 用いる と、 エラ一 が 発生した とき、 エラ一 の 起こった 行番 
号 （ERL) や エラ一 コード （ERR) を 知る ことができます。 

ERL や ERR は 普通、 ON ERROR GOTO 命令で ジ ヤン プ する エラ 一 処理の 操作で 使わ 
れ ます。 ダイレク ト モードで エラーが 発生した ときには、 ERL の 値 は 65535 となります。 



参 照 

ON ERROR GOTO. ERROR 



ERROR 



機 能 i 

プログラム を エラ一 状態に します。 

I 害 式 | 

ERROR< エラー コード > 

I 文例 I 

ERROR 23 

I 解 K I 

ERROR で 0 力、 ら 255 までの 値 を 指定す る ことによって、 プログラム を エラー 状態に す 

る ことができます。 メッセージが 用意され ている エラー コード を 指定す ると、 画面に 対 
応 する エラーメッセージが 表示され ます。 

エラー コニド 23、 26〜49、 60〜255 には メッセージが 定義され ていないので、 ON 
ERROR GOTO 文と 併せて 独自の エラー 処理 を 行う こと もで きます。 



I 参照 I 

ON ERROR GOTO. エラーメッセージ 表 
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EXP 



機 能 



自然対数の 底 「e」 のく 数式〉 乗 を 計算し ます 



o 



害 式 



EXPK 数式〉） 



文 例 



PRINT EXP(l) 

2.7182818284588 



FIELD Disk 



機 能 i 

ラ ン ダム 入出力 バッ ファ 中に 変数 領域 を 割り当てます。 
I 害 式 I 

FIELD[#]< フ アイ ル 番号〉， くフ ィール ド幅〉 AS く 文字 変数〉 [，く フィ ール ド幅〉 
AS く 文字 変数〉] • • • 

I 文例 I 

FIELD #1, 15 AS A$ f 10 AS B$ 

I 解 Itt I 

< ファイル 番号〉 と は OPEN 文で 開いた ファイル につけた 番号の ことで く フィールド 
幅〉 と は < 文字 変数〉 に 割り当てられる 文字 数の ことです。 また < 文字 変数〉 は ランダ 
ム ファイル を アクセス する と き 使われる 変数 名です。 

FIELD 文 は、 GET 文に よる ランダム 入出力 用 バッファへの データの 読み込み、 あるいは 
PUT 文に よる ランダム 入出力 用 バッファからの データの 害き 出し を 可能に する ために 
GET, PUT 文の 前に 実行され なければ なりません。 

例えば、 

FIELD1, 15 AS A$， 10 AS B$ 

では、 ランダム 入出力 用 バッファ 中の 最初の 15 文字 （パイ ト） を A$ という 文字 変数に 
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割り当て、 次の 10 文字が B$ に 割り当てられます。 

FIELD 文 は、 実際に は ランダム 入出力 用 バッファに データ を 置く こと はせ ず、 これ は 
LSET、 RSET 文で 行われます。 

FIELD 文で 割り当てられる 総 バイ ト数 は、 OPEN 時に 決めた レコード 長 を 越える こと 
はでき ません。 万一、 越えた 場合に は、 「Field overflow」 エラーが 生じます。 
なお、 1 つの ファイル 番号に 対して、 何回 かに 分けて FIELD 文 を 実行しても かまい ませ 
ん。 このと き、 以前に 実行され た FIELD 文 も、 その 効力 を 保持し ます。 FIELD 文 は、 
実行す るた びに 最初の 1 文字から バッファ を 定義す るた め、 同一 データに 対し 複数の 領 
域 を 定義す る 効果 を もちます。 

FIELD 文で 定義した 文字 変数 は、 ランダム 入出力 用 バッファ 中の 対応す る データ を 指し 

ています が、 FIELD 文の 実行 後に 入力 関係の 文、 または 代入 文の 左辺で 使用す ると、 そ 
の 変数 は 文字列の 記 像 領域に 移り、 ランダム 入出力 用 バッファから は 消えて しまう ので 
注意す る 必要が あります。 



FILESs LFILES 



機 能 



フロッ ピー ディスクの 中の ファイル 名 を 表示し ます。 



[LJFIL 




匚 文例 



FILES "*.BAS'， 
LFILES "B:'， 



解 說 




。 指定 ファイル 

^ノロ ツビ 一 ディスク 中に なければ、 r File not foundj エラーが 生じます。 

< ファイル スペック〉 が 省略され た 場合 は、 現在 選択され ている ディスク ドライブ 中の 

全 ファイル 名 を 表示し ます。 

指定す る ファイル 名に は、 疑問符 （？） を 含む ことができ、 ファイル 名 や、 拡張 子 中の 1 
文字の 代わり をす る ことができます。 また、 ファイル 名、 拡張 子の 文字 中に ァス タリス 
ク （*) を 用いる と、 任意の ファイル 名、 または 拡張 子の 代わりと する ことができます。 
く ファイル スペック〉 で、 ディスク ドライブが 指定され ていれば、 その ディスク ドライ 
ブ 中の 指定 ファイルが 出力され、 そうでな いとき は、 現在 選択され ている ディスク ドラ 
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イブ （カレント ドライブ） が 使用され ます。 

LFILES は 出力 先が プリ ンタ である こと を 除き、 FILES とまった く 同じです。 



FIX 



機 能 



< 数式〉 の 値の 小数点 以下 を 取り去った 値 を 計算し ます。 



害 式 



FIX (く 数式〉) 



文 例 



PRINT FIX (— 1.2) 
一 1 



表示 



解 脱 



< 数式〉 の 値が 正のと き は INT と 同じです が、 負のと き は 以下の ようになります 



o 



式 


結果 


意 味 


FIX (-1.2) 


一 1 


小数点 以下 切り捨て 


INT (-1.2) 


一 2 


一 2.3 を 超えて ない 最大の 整数 



FOR〜NEXT 



機 能 

FOR から NEXT までの 間で 指定され た 操作 を、 指定され た 回数 だけ 繰り返します。 
1 書 式 I 

FOR< 変 数名〉 = < 初期値〉 T0< 終値〉 [STEPI 分〉] 

I 文例 I 

10 FOR 1 = 0 TO 10 STEP 2 

20 PRINT I 
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30 PRINT "ルーフ' " 
40 NEXT I 
50 END 

I 解 I 

FOR で 繰り返しの 回数 を 指定し、 FOR と NEXT の 間の 操作 を その 回数 だけ 繰り返し 
行います。 FOR の 次に 「1-0」 の 形で、 繰り返しの 初期値 （0) を 設定し ます。 TO の 次 
で 繰り返しの 最終 値 （10) を 設定し ます。 最後に STEP に統 けて 初期値と 最 i« との 間 
の增分 （2) を 指定し ます。 

プログラムの 実行が NEXT (40 行） まで 来る と、 変数 I が增分 だけ 増やされます。 そし 
て、 最終 値 を 超えて いなければ FOR (10 行） に 戻ります。 したがって、 初期値が 最終 値 
よ り も 大きく 設定され ている とき も、 FOR 文から NEXT 文までの プログラム は 1 度 実 
行され ます。 

この プログラム では、 10 行の 指定で、 I 力、 •（)、 2、 4、 6、 8、 10 と增 えます ので、 20 行と 
30 行 は 6 回 実行され、 r ループ」 は 変数 I の 値と ともに 6 回 表示され ます。 I が 最終 値 10 
と 同じに なった ところで プログラムの 実行 は FOR〜NEXT から 出て、 NEXT の 次の 行 
に 移ります。 

FOR-NEXT の STEP 以下 は 省略す る こ とがで き ま す。 省略した と き は 增分は +1 に 

なります。 



FRE 



厂 機能 1 

メ モ リ の 未使用 領域の 大 きさ を 返します。 

I 書式 | 

FRE(< 引数〉） 

I 文例 1 1 

PRINT FRE(O) 



解説 1 I 

引数が 数値の 場合 は、 BASIC が 使って いない メモ リ の 大き さ （ユーザー ェ リ ァの 未使用 
領域） が パイ ト 数で 返されます。 弓 | 数 は、 数値で あれば 何でも かまいません。 
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3 * BASIC 

I 文例 2 I 

PRINT FREC'A") 

I 解 税 2 I 

引数が 文字列の 場合 は、 まず 文字 領域の 整理が 行われ、 それから 未使用の 文字 領域の 大 
きさ 力 《バイ 卜 数で 出されます。 この 引数 は、 文字列で あれば 何でも （空文 字で も） かま 

いません。 



參 照 

CLEAR, メモリ マップ 



GET 



機 能 1 

ランダム ファイルから、 ランダム 入出力 用 バッファに 1 レコード を 読み込みます。 



害 式 



GET [#] < フ アイ ル 番号 > [，レコード 番号〉] 



文 例 



GET#1，1 



解 説 



< ファイル 番号〉 は、 その ファイル を OPEN 文に よって 開いた ときに 指定した 番号で 

す。 〈レコード 番号〉 が 省略され た 場合に は、 直前の GET、 PUT 文で 参照され た レコ一 
ドの 次の レコードが バッファに 読み込まれます。 レコード 番号と して 指定 可能な 最大の 
数 は、 4,294,967,295 です。 



GET DATE 



機 能 



< 文字 変数〉 に 現在の 日付 を 代入 します 



o 
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第 2 部 システム V7 トウ エア 
I 書式 I 

GET DATE く 文字 変数 >[，A] 

I 文例 I 

GET DATE A$ 

I 解 Bi I 

現在の 日付 を 指定した く 文字 変数〉 に 代入し ます。 オプションの A を 付ける と、 アラー 
厶の 設定され た 日付が 代入され ます。 日付 は、 「85/04/03」 のように 年月日が スラッシュ 
で 区切られ、 月日が 1 桁の 場合 は 04 のように 2 桁と なります。 



GET TIME @ 

I 機能 I 

< 文字 変数 > に 現在の 時刻 を 代入 します。 

I 書式 I 

GET TIME < 文字 変数〉 [,A〗 

I 文例 I 

GET TIME T$ 

I 解 Bt I 

現在の 時刻 を 指定した < 文字 変数〉 に 代入し ます。 オプションの A を 付ける と、 アラー 
ムの 設定され た 時刻が 代入され ます。 時刻 は、 r ll:20:03」 のように 時分 秒が コロン （：） 
で 区切 ら れ、 時刻が 1 桁の 場合 は 03 のように 2 桁と なります。 



GOSUB 



厂 機能 1 

指定した サブルーチン を 呼び出します。 

I 害 式 I 

GOSUB< 行 番号〉 
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3 章 BASIC 



文 例 



10 GOSUB 30 
20 END 
30 PRINT ，' 
40 PLAY ，，CDE， 



' ルーチン 



50 PRINT "GOSUB ノ ツキ' ノキ' ョ 
60 RETURN 



ゥへモ ト' ル 



解 脱 



GOSUB 命令で 指定した 行で 始まる サブルーチン を 呼び出します。 呼び出された サブ 
ルーチン は、 RETURN 命令に よって GOSUB の 次の 文 または 行に 戻ります。 サブ ルー 
チンと は、 GOSUB で 指定す る 行から、 RETURN の 行までの 独立した 1 つの プログラム 
です。 



# 照 



RETURN 、 GOTO 



GOTO 



機 能 



指定した 行に ジャンプ します 



厂 書—— 式 



GOTO < 行 番号〉 



文例] 



10 PRINT "10 キ' ョ ウテ' 
20 PRINT "20 キ' ョ ウテ 
30 PRINT "30 キ' ョ ウテ' 
40 GOTO 20 

10 キ' ョ ウテ' ス 
30 キ' ョ ウテ' ス 
20 キ' ョ ウテ' ス 



ス'， :G0T0 30 
ス": END 



ス 
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第 2 部 システム ソフトウェア 



解 K 1 

10 行で、 30 行に 飛ぶ ように 指定して いるので、 20 行の END 命令 を 飛び越して 30 行が 
実行され ます。 その あと、 40 行から 20 行に ジャンプして、 プログラム は 終了し ます。 



参 照 | 

ON GOTO. ON GOSUB、 GOSUB 



HEX$ 



機 能 



< 数式〉 の 数値 を 16 進数の 文字列 に 変換し ます 



害 式 



HEX$(< 数式〉） 



文 例 



PRINT HEX$(12) 

C 



参 照 



VAL、 BINS. OCT$、 STR$ 



■F 〜丁 HEN〜ELSE、 IF〜GOTO〜ELSE 



機 能 



条件 判断 を 行い、 その 結果に 応じた 操作 を 行います 



o 



m 式 



IF く 条件〉 THEN く 文 または 行 番号〉 「ELSE く 文 または 行 番号〉] 




文 例 



10 A = A+1 
20 PRINT A 
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3 * BASIC 



30 IF A = 20 THEN PRINT ' 'ハタ チ" ELSE 10 
40 END 



IF に統 けて 条件 を 指定し ます。 その 条件が 满 たされた （0 以外の 値 を 取る） とき は 
THEN 以下の 指定が 実行され、 条件が 満たされない （0 を 値と して 取る） とき は ELSE 
以下の 指定が 実行 されます。 

ELSE 以下の 指定 は 省略す る ことができ ま す。 その 場合、 条件が 満た さ れ なかった とき は 
次の 行が 実行され ます。 

THEN, ELSE の 後ろの 指定 は、 文で も 行 番号で も かまいません。 THEN の 後ろに 行番 
号 を 指定す る 場合、 THEN の 代わりに GOTO を 使って、 IF〜GOTO〜ELSE という 形 
にす る こと もで きます。 

条件に は、 以下のような 比較 演算子と 論理演算 子と が 使えます。 論理演算 子 は、 複数の 
条件 を 指定す る と き に 用います。 

比較 演算 は 条件が 成立した ときには 「一 1」、 成立し ない ときには 「0」 を 値と して 返し ま 

す o 



表 2.9 比較 演算 


比較 演算子 


意 味 


例 


式い 式 2 


式 1 が 式 2 と 等しい 


IF A$'"y" 


式 1<> 式 2 


式 1 が 式 2 と 等しくない 


IF AOO 


式 1 ぐ 式 2 


式 1 が 式 2 より 小さい 


IF A<10 


式 1> 式 2 


式 1 が 式 2 より 大きい 


IF A>B 


式 1<= 式 2 
(式 1= く 式 2) 


式 1 が 式 2 と 等しい か、 
小さい 


IF A<=B+1 


式 1>= 式 2 
(式い〉 式 2) 


式 1 が 式 2 と 等しい か、 
式 2 より 大きい 


IF A$>="Z" 


表 2.10 譲理 演算 


論理演算 子 


例 意 


味 



NOT IF NOT (A=l) A が 1 でなければ THEN 以下 を 実行 

AND IF A-0 AND B-3 A が 0 で B が 3 のとき のみ THEN 以下 を 実 

行 

OR IF A<0 OR B = 0 A が 0 より 小さい か、 B が 0 のとき に THEN 

以下 を 実行 
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笫 2 部 システム トウ エア 



INKEY$ 



機 能 

キーが 押されて いれば その 文字 を、 押されて いなければ 空文 字 （ヌル） を 返します。 

I 書式 I 

IN KEYS 

I 文例 I , 
10 A$= INKEY$ 

20 IF A$="" THEN 10 

30 PRINT A$; M = M ;HEX$(ASC(A$)) 

40 GOTO 10 



解 脫 



この プログラム を 実行す ると、 キーボードから 打ち込まれた 文字と、 その 文字の アスキー 
コードが 画面に 表示され ます。 

1NKEYS は 、 f^iTO + ほ と | CTRL | + 「STOP | 以外の コントロール 文字 も 読み取り 
ます。 



I 参照 I 

INPUT. LINE INPUT. INPUTS. キャラクタ コード 表 



INP 



厂 機能 I 

指定 し た 入力 ポー 卜から データ を 獲得し ます。 

I 害 式 I 

1NP (く ポート 番号〉） 

I 文例 I 

A = INP(15) 
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3 車 BASIC 

I 解 K I 

カツ コ 内の ポート 番号 （15) で 指定され た 入力 ポートから 1 バイ トの データ を 読み取り、 
その 値 を A に 代入し ます。 ポート 番号に 関して は、 巻末の 「I/O マップ」 を 参照して 下 
さい。 

INP 関数 は、 ハードウェアと 非常に 密着した 関数で、 他の MSX 機種で は 返す 値が 違う 
場合 もあります。 MSX の 互換性 を 維持す るた め、 広く 公表す る プログラムに は 使用し な 
いでく ださい。 

I 参照 I 

OUT, WAIT 



INPUT 



r 機能 1 

キーボードから 入力され る データ を 指定した 変数へ 代入し ます。 
I » ^ I 

INPUT ["く プロンプト 文〉";] く 変数 名〉 [，く 変数 名〉 • • •] 

I 文例 I 

10 INPUT "テ' 一夕"; A 

20 PRINT A * A:G0T0 10 
I 解 K I 

INPUT 命令 を 実行す ると、 疑問符 （？） が 画面に 表示され、 プログラム は キーボード か 

らの データの 入力 待ちになります 。何 か 数値 を 入力す ると その 数値 は? に統 いて 画面に 表 
示され、 その 値が 指定され た 変数 A に 代入され ます。 

弓 I 用符 （"） で 囲まれた 文字列 （上の 例の 場合" データ"） は、 プロンプト 文と 呼ばれる も 
ので、 これ を 指定して いれば、 ？の 前に その 文字列が 表示され て、 メッセージの 役割 を果 
たします。 

変数 は、 カンマ （,） で 区切って 複数個 指定す る こと もで きます。 この場合、 入力す るデ一 
タも カンマで 区切って、 変数の 数 だけ 入力し なければ なりません。 入力す る データの 個 
数が 足りない と、 「？ ？」 と 表示され て 入力 待ちと なり、 個数が 多い と 「？ Extra ignoredj 
と 表示され、 余分に 入力され た データ は 無視され ます。 また、 対応す る 変数の 型と デー 
タの型 は、 一致して いなければ なり ません。 型が 違って いた 場合に は、 1 "Redo from start j 

と 表示 さ れて 再び 入力 待ち となります。 
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第 2 部 システム ソフトウェア 



INPUT # 



機 能 



フ アイ ル から データ を 読み込みます 



o 



式 



INPUT #< ファイル 番号〉， く 変数〉 [， く 変数 >•••] 



文 例 



解 W ] 



あらかじめ OPEN 文で INPUT モード を 指定して 開いて おいた ファイルから データ を 
読み込み、 変数に セッ ト します。 INPUT # 文 は データ を 読み込む 対象が ファイル である 
こと を 除けば、 INPUT 文と ほぼ 同じです。 
< ファイル 番号〉 は、 OPEN 文で 指定した 番号です。 

INPUT # 文で 読み込む データ は、 PRINT# 文で 書き出した 各 データ と 対応した 顢に読 
み 込まれます。 したがってく 変数〉 の 型 は ファイルから 入力す る データの 型と 対応して 
いなくて はなり ません。 

ファイル 中の データの うち、 先に 統く スペース、 ラインフィード は 無視され、 スペース、 
ラインフィード 以外の 最初の 文字が データの 始まりと されます。 データ は、 スペース、 
キヤ リ ッジリ ターン、 ライ ン フィード、 カンマに よって 区切られて いなければ なりません。 
ファイル 中の データが 文字 型の 場合に は、 最初の 文字が 引用符 （"） であると、 その 文字 

とみな されます。 したがって、 弓 I 用符で 囲まれた 文字列 中には、 引用符 を 文字と して 入 
れる こと はでき ません。 最初の 文字が 引用符 以外のと き は、 文字列 は、 囲まれて ない も 
のとして 扱われ、 カンマ、 キャリッジ リターン、 ラインフィード、 または 255 文字の 読 
み 込み 終了に よって 区切られます。 数値、 または 文字 型 データの 読み込み 中に、 フ アイ 
ルの 終わり （EOF) に 達した とき は、 その データ 項目 は そこで 区切られます。 



參 



] 



INPUT. OPEN. PRINT # 
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INPUT$ 



機 能 



指定され た ファイルから 指定され た 長さの 文字 を 獲得し ます。 



害 式 



INPUTS (く 文字列〉 [, [#] くフ アイ ル 番号〉]) 



文 例 



WD$=INPUT$(6,# 2) 



解 脱 




INPUTS (i. ICTRLl + lSTOPl |CTRL， + |Cl を 除く すべての 文字 を そのまま 読み 
コード ゃリ ターン コード も 入力す る ことができます。 

# の あとの 数値 は、 読み出す ファイルの ファイル 番号で、 OPEN 命令で 指定され たものと 
対応して います。 ファイル 番号が 省略され た 場合に は、 キーボードから 入力され たデー 
タを 読み出し ますが、 INPUT 命令と 異なり、 入力され た 文字 は 画面に 表示され ません。 
|CTRL| + |^T5F1 で この 入力 を 中断した 場合、 CONT は 実行で きません。 
カツ コ 内の 最初の 数値 は、 読み出す 文字 数 を 指定して います。 キーボードからの 入力 を 

すでに キーボード バッファに 入力 済みの データが ある ときには、 バッファの 中の 文字 か 
ら 先に 読み出します。 



# 照 



OPEN. INPUT. LINE INPUT 



INSTR 



[機能 



ある 文字列の 中から 指定され た 文字列 を 捜し、 見つかった 位 匿 を 返します 



o 



害 式 



INSTR ([く 数式〉，] く 文字列 1>, く 文字列 2>) 
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厂 文例 I 

10 A$='，SUPER MSX" 
20 PRINT INSTR(A$，"M") 
30 END 

r»n 7 
i 解説 i 

引数の 最初の 文字列 （A$) の 中から、 2 番目の 文字列 （「Mj) を さがします。 この 例の 

場合、 「M」 は A$ の 頭から 数えて 7 番目に あるので、 結果 は 7 になります。 

指定され た 文字列が 見つからなかった とき は、 結果 は 0 になります。 また、 INSTR(6， 
A$,"M") のように、 最初に 数値 を 入れて、 さがし 始める 位置 を 指定す る こと もで きます。 



INT 



厂 機能 1 

< 数式〉 以下の 最大の 整数 を 返 します。 

I 書式 I 

INT (く 数式〉） 

I 文 例 I 

PRINT INT (- 1.2) 

[nm] - 2 
I 解説 I 

< 数式〉 の 値が 正のと き は FIX と 同じです が、 負のと き は 異なります。 FIX を 参照して 

下さい。 




厂 機能 I 

ON INTERVAL GOSUB 命令の 設定 を 実行す るか どう か 決定 します。 
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3 車 BASIC 

I 害 式 I 

INTERVAL ON 
INTERVAL OFF 
INTERVAL STOP 

I 文例 I 

ON INTERVAL =100 GOSUB 100 蕭 ERVAL ON 

I 解 説 I 

INTERVAL ON は、 ON INTERVAL GOSUB の 設定 を 実行す るよう に 指定し、 以後、 
指定した 時間 ごとに サブルーチンに ジャンプ します。 INTERVAL OFF は、 設定に よる 
ジャンプ を 禁止し ます。 INTERVAL STOP は、 設定に よる ジャンプ を一 時 止め、 後で 
INTERVAL ON が 指定 される と 直ちに ジャ ンプを 実行 します。 

I 参照 I 

ON INTERVAL GOSUB 



KEY 



機 能 

ファンクションキーの 内容 を 定義し ます。 

I 害 式 I 

KEY< キー 番号〉， < 文字列〉 

I 文例 I 

KEY l，"LOAD" 



解 K I 

数値 は ファンクションキーの 番号に 対応させる ため、 1〜10 までの 値で なければ なり ま 
せん。 定義で きる 文字列 は、 最大 15 文字までの 文字お よび コントロール 文字です （コン 
トロール 文字 は、 CHR$ を 使って 表現し ます ) 0 —度 定義した ファンクションキーの 内容 
は、 あらたに 定義し 直す か、 一旦 電源を切って 再び 電源を入れ るまで 変わりません ので 
注意して ください。 
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I 参照 I 

CHR$、 KEY LIST. KEY ON / OFF 



KEY LIST 



機 能 

ファンクションキーの 内容 を 画面に 表示し ます。 

I 害 式 I 

KEY LIST 

I 文例 I 

KEY LIST 

I 解 K I 

「F1 1 〜 「F10 1 ま での 全ての フ アンク ショ ン キーの 内容 を 画面に 表示し ます。 
電源 投入 時には、 ファンクションキーの 内容 は 以下の ように 設定され ています。 



F1 


"color" 


F2 


"auto" 


F3 


"goto" 


F4 


"list" 


F5 


，'run"+CHR$(13) 


F6 


"color 15'4,7"+CHR$(13) 


F7 


"cload"+CHR$(34) (MSX2 + では" load"+CHR$(34)) 


F8 


，，com"+CHR$(13) 


F9 


"list."+CHR$ (13) +CHR$ (31) +CHR$ (31) 


F10 


CHR$ (12) +"run"+CHR$ (13) 



厂 参照 I 

KEY. KEY ON / OFF 



158 



3 章 BASIC 

KEY(n) ON / OFF / STOP 

I 機能 I 

I 害 式 I 

KEY (く キー 番号〉） ON 

KEY (くキ 一番号〉） OFF 
KEY (く キー 番号〉） STOP 



文 例 I 

10 ON KEY GOSUB 40,60 

20 KEY(l) 0N:KEY(2)0N 

30 GOTO 30 

40 PRINT "Fl 力' ォサレ マ シタ" 
50 KEY(l) STOP:RETURN 
60 PRINT "F2 力' ォサレ マ シタ" 
70 RETURN 



解 説 1 

この 命令 は、 ON KEY GOSUB によって 定義され た 処理の サブルーチンの 実行 を 許可す 
るか （ON)、 禁止す るか （OFF)、 一時 停止す るか （STOP) を 決定し ます。 
カツ コ 内の 数値 は、 ファンクションキーの キー 番号に 対応して います。 例えば、 KEY(l) 
ON を 実行す ると、 [HI を 押す ごとに、 ON KEY GOSUB により 定義され ている 処理の 
サブルーチンが 呼び出されます 。サブルーチンが 実行が されて いる W は、 KEY(l) STOP 

が 自動的に 実行され るので、 サブルーチンの 実行が 終わる まで は、 多重に サブルーチン 
が 呼び出される ことはありません。 KEY (2) OFF を 実行す ると、 [W1 を 押しても、 用意 
された 処理の サブルーチン は 実行され ません。 KEY(3) STOP を 実行す ると、 



しても、 用意され た 処理の サブルーチン は 実行され ません が、 再び KEY (3) ON を 実行 
する ことによって、 処理が 実行され ます。 この 命令 は、 KEY (3) ON の 状態での み 有効 

です。 

上の プログラム では、 fFTl に関して、 一旦 KEY ON してい ますが (20 行）、 その 処理の 



サブルーチンで KEY STOP している ので (50 行）、 一度 キーが 押されて しまう と、 
2 度 曰から は 「F1 力 • ォサレ マシタ j という メッセージ は 表示され ません。 



厂 参照 

ON KEY GOSUB 
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KEY ON / OFF 

機 能 I 

ファンクションキーの 内容 を 画面の 下部に 表示す るかし ないか を 設定し ます 



I 害 式 I 

KEY ON 
KEY OFF 

I 文例 I 

KEY ON 

KEY OFF 
I 解 K I 

KEY ON を 実行す ると、 ファンクション キ 一の 内容が 画面の 最下 行に 表示 されます。 普 

通の 状態で は | fi I 〜！ m ま でが、 シフ トキ 一 を 押してい ると き は 〜！ Tiii までが 

表示され ます。 

KEY OFF を 実行す ると、 ファンクションキーの 表示が とりやめられます。 KEY ON/ 
OFF は SET SCREEN 命令に より、 初期 状態 を 登録す る ことができます。 

I » » 1 

KEY. KEY LIST 




厂 機能 I 

ファイル を 消去し ます。 



I 書式 I 

KILL く ファイル スペック〉 

| 文 併 I 

KILL "A:SAMPLE.BAK" 
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厂 解説 

く ファイル スペック〉 で 指定した ファイル を 消去し ます。 ファイル スペックの 指定に は、 
ワイルド カード （？ゃ *) を 使う ことができ ますが 予想外の ファイルまで 消去して しまわ 

ないよう 十分 注意が 必要です。 また、 ファイル スペック 中で、 ドライブ 名が 指定され て 
ない 場合 は、 自動的に 現在 選択され ている ドライブ （カレント ドライブ） とみな され ま 

す。 開いて いる ファイル に対して KILL コマンド を 実行す ると、 「File still open」 エラー 

となります。 



LEFT$ 



厂 機能 

< 文字 式 > の 左側から 指定され た 数の 文字列 を 返します。 

I 害 式 I 

LEFT$(< 文字 式〉 ，く 数式〉） 

I 文例 I 

10 A$=，，SUPER HOME COMPUTER" 

20 B$= LEFT$(A$,5) 

30 PRINT B$:END 

SUPER 



解 1 

与えられた 文字列 （A$) の 左側から、 数値 （5) で 指定され た 数の 文字 を 取り出します。 
指定した 数が、 文字列の 総 文字 数より 大きい とき は、 文字列が そのまま 取り出されます。 



LEN 



機 能 




害 式 

LEN (く 文字 式〉) 
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文 例 

10 A$="SUPER HOME COMPUTER" 
20 PRINT LEN(A$) 
30 END 
I 表示」 19 



解 説 1 

LEN は コントロール コード や 空白 も 文字と して 数えます。 



LET 

I 機能 I 

変数に 値 を 代入し ます。 



害 式 

[LET] く 変数 名〉 = < 式〉 

I 文例 I 

10 LET A = 10 

20 B = 20 

30 PRINT A;B 

10 20 



r 解 说 i 

代入す る もの は、 文字列で も 数値で も かまいません。 LET は 省略で きる ので、 普通 は 使 

いません。 • 



LINE 



機 能 



グラフ ィ ック 画面に 直線 や 




書 式 | 

LINE [ [STEP] (Xl'Yl) ] - [STEP] (X2, Y2) [，く カラー コード > ] [, B [F] ] [，く 論理演算 

子〉] 
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文 例 

10 COLOR 15 ( 4 f 7:SCREEN 2 
20 LINE(88，56)-(168，136),6,BF 
30 LINE(128,76)-(108，116)，15 
40 LINE -STEP(40,-25),15 
50 LINE -STEP (-40,0), 15 
60 LINE -STEP(40,25),15 
70 LINE -(128,76), 15 
80 GOTO 80 

解 ift I 

10 行で グラフ ィ ック 画面 を 指定して から、 20 行で 赤く 塗り つぶされた 四角 を 描き、 30 行 
から 70 行で その 四角の 中に 星 を 描いて います。 

LINE は、 （X1,Y1〉 で 指定した 始 点と （X2，Y2) で 指定した 終点と を 結ぶ 直線 を 引き ま 

す。 X 軸 方向に は、 SCREEN 2〜5 および 8 以降で は 255、 SCREEN 6 と 7 は 511 まで、 

Y 軸 方向に は、 SCREEN 2〜4 では 191、 SCREEN 5 以降で は 211 まであります ので、 

0 からこ の 値の 範囲の 点 を 指定す る と 、 画面に 線が 描かれます。 

色 を 指定す ると、 指定した 色で 線が 引かれます。 省略した 場合 は、 COLOR で 指定して い 

る 前景 色が 使われます。 色と 指定す る 値との 対応に ついては、 COLOR を 参照して くださ 

い。 

< カラ一 コード〉 の 後に B を 指定す ると、 （X1,Y1) から （X2,Y2) を 結ぶ 線 を 対角線に 
した 四角が 描かれます。 BF を 指定した ときには、 四角の 中が 指定され た 色で 塗り つぶさ 
れ ます （20 行 参照)。 LINE の 最後に < 論理演算 子 > を 指定す ると、 LINE の 色 を 次の よ 
う に 操作す る ことができます。 ただし この 指定が でき るの は、 SCREEN 5 以降に 限られ 
ます。 

C を 指定 色、 SC を LINE の 下になる 色と したと き は、 



AND 


C AND SC 


OR 


COR SC 


XOR 


NOT(C) AND SC 


PSET 


C 


PRESET 


NOT(C) 


TAND 


C AND SC(C-0 なら C = SC) 


TOR 


C OR 5(：に=0ならじ=50 


TXOR 


NOT(C) AND SC(C - 0 なら C = SC) 


TPSET 


c(c=o なら c = sc) 


TPRESET 


NOT(C) (C-0 なら C-SC) 



163 



第 2 部 システム ゾフ トウ エア 



が 実際の 色と なります。 

(X1,Y1) を 省略して- (X2，Y2) だけが 指定され ると、 最終 参照 点から （X2，Y2) まで を 結ん 
だ 線が 引かれます (70 行 参照)。 最終 参照 点と いうの は、 線 や 点な ど を 描く のに 1 番 最後 
に 指定され た 点の ことです。 

もう 1 つの LINE の 指定 は、 STEP を 用いた ものです。 STEP を 付けて 指定され た 点 は、 
最終 参照 点から カツ コの 中で 指定した 値の 分 だけ 移動した 点 を 示します。 例えば、 最終 
参照 点が （100,100) であった とすると、 STEP (20, — 30) というの は、 （120,70) の 点 を 
指す ことになります。 したがって、 STEP を 用いて 引かれる 線 は、 最終 参照 点と そこ か 
らの 距離に よって 指定され る 点と を 結んだ ものになります （40、 50、 60 行 参照 ) 0 
80 行で 80 行 自身に ジャンプして いるの は、 グラフ ィ ック 画面で は、 プログラムの 実行が 
終る と 直ちに テキス ト 画面に 移って しまう からです。 これに ついては SCREEN を 参照 
してく ださい。 

I 參厢 I 

SCREEN. COLOR 



LINE INPUT 



機 能 I 

I 害 式 I 

LINE INPUT ["く プロンプト 文〉";] く 文字 型 変数 名〉 

I 文例 I 

10 LINE INPUT" テ' 一夕"; A$ 
20 PRINT A$ 
30 GOTO 10 

r*^i テ. 一夕 



厂解 蜕 i 

LINE INPUT 命令 を 実行す ると、 プログラム は キーボードからの 入力 待ちの 状態に な 
ります。 このと き、 疑問符 （？） は 表示され ません。 以降、 何 か データ を 入力す ると、 リ 
ターン キー を 押す までに 入力され た 文字 データが 画面に 表示され、 それが そのまま 文字 
型 変数に 代入され ます。 キーボードから 入力で きる 文字列の 長さ は、 254 文字 以内です。 
また、 LINE INPUT 命令で は、 カンマ （,） や 引用符 （"） も データと して 入力で きます。 
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なお、 INPUT 命令 同様、 弓 I 用符 （"） を 用いて プロンプト 文 を 指定す る ことができます 



o 



参 照 



INPUT 



LINE INPUT # 



機 能 



1 行 単位の データ を ファイルから 文字 変数へ 読み込み ま す 



o 



書 式 



LINE INPUT #< フ アイ ル 番号 >, く 文字 型 変数 名 > 



文 例 



LINE INPUT #1,A$ 



解 Bi 



O 



あらかじめ OPEN 文で INPUT モー ドを 指定して 開いて おいた ファイルから キヤ リ ッ 
ジ リターン コード + ラインフィード コードで 区切られ ている 1 行 単位 （255 文字 以内） の 

デー タ を 指定した 文字 変数に 読み込み ま す， 
SAVE 文で アスキー 形式の プログラム ファイル を 作成した 場合、 一行一 行 は キヤ リ ッジ 

リターン コード （CHR$(13)) と ラインフィード コード （CHR$(10)) とで 区切られて 書 
き 出されて います。 また、 
と に 数値 や 文字列の 並びが キ ャ リッジ リターン コード + ラインフィード コード で 区切 ら 
れて 害き 出されて います。 LINE INPUT # 文 は これらの ファイルから キヤ リ ッジ リタ 一 
ン + ラインフィード コードに はさまれ ている データ を 読み込む ときに 使います。 
< フ アイ ル 番号〉 は OPEN 文で 指定した 番号です。 




参 



OPEN. CLOSE. PRINT #、 LINE INPUT 
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LIST. LUST 



機 能 



メモリ にある プログラム を 画面に 表示、 プリンタに 印刷し ます 



o 



害 式 



[L]LIST [く 行 番号 1〉] [- [く 行 番号 2>]] 



文 例 



LIST 100-200 



解 说 



で 最も 近レ 



LIST 



、 行 番号 2 または 行 番号 2 以下 

31 刷） します。 



プロ グラ ムの 先頭 か ら 最後 ま でが 表示 されます。 

LIST 50 

行 番号 50 の 行の み 表示 されます。 
LIST -100 

プログラムの 先頭から 100 行 目まで が 表示され ます 
LIST 200- 

プログラムの 200 行 目から « 後まで が 表示され ます。 



o 



LIST の 機能 を 中断した いとき は、 |STOP 



o 



STOP1 キー を も 



度 押せば 表示 を 再開し ます。 また、 LIST の 機能 を 終了した いとき は 



STOP"! キ一 を 押して 下さい。 



LIST の 代わりに LUST を 用いれば、 プログラム を プリンタに 印刷す る ことができ ま 



す 



o 



LOAD 



機 能 



モリ 上に 読み込みます （ロードす る） 



o 



書 式 



LOAD く フ アイ ルス ぺッ ク > [, R] 
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I 文例 I 

LOAD ，，A:TEST" 
I 解説 I 

LOAD コマンド はく ファイル スペック〉 で 指定した プログラム を メモリ 上に ロード し 
ます。 LOAD 文 を 実行す ると、 LOAD 文 実行 前に メモリ 上に あった プログラム は 消去 さ 
れ ます。 また、 すべての 開いて いる ファイル は 閉じられ、 変数の 値 は 初期化 されます。 
く ファイル スペック〉 のデ バイ ス名を 省略す ると、 カレン ト ドライブから ロードし ます。 
また、 ファイル 名 は カセット ファイル に対して 用いる 時の み 省略で き、 この場合 は 
LOAD "CAS:" とします。 ディスク ファイルの 場合 は プログラムの セーブ 形式が、 バ イナ 
リ でも アスキー でも かまいませんが、 カセット ファイル では アスキー 形式で セーブした 
ものに 限られます。 カセット 上の バイナリ 形式の プログラム （CSAVE した もの） は 
CLOAD でのみ ロードす る ことができ ます。 

R オプション をつ ける と ファイル は 開いた ままで、 プログラム を ロード 後、 ただちに 実 
行 を 開始し ます。 

LOAD は、 指定され た ファイル を 見つけて プログラムの ロード を 開始す るまで は、 メモ 
リ 上の プログラム を 保存して います。 



SAVE. CLOAD 



LOC 



厂 機能， 

フ アイ ル 中の 現在の 位置 を 返 します。 

I 書 式 I 

LOC (く ファイル 番号〉） 

I 文例 I 

IF LOC (1) > 50 THEN STOP 

I 解説 I 

ランダム ファイル を 指定した 時 は、 LOC 関数 は、 最後に 読んだり 書いたり した レコード 

番号 を 値と して 返します。 ただし、 オープン 直後 は LOC 関数の 値 は 0 になって います。 
シーケンシャル ファイル を 指定した とき は、 その ファイルが オープン されてから 読み出 
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されたり 害き 込まれた データの バイ ト数を 返します （ただし 256 バイ トを 1 単位と す 
る）。 ファイル を シーケンシャル 入力 モードで オープンした 場合 は、 BASIC は 最初の セ 
クタ を 自動的に 読む ので、 その ファイル を 読む 前で も LOC 関数の 値 は 256 となります。 



LOCATE 



厂 機能 1 

テキス 卜 画面の 力一 ソル 位置 を 指定し ます。 

I 書式 I 

LOCATE [く X 座標〉] [，く Y 座 棟 >][,< カーソル スィ ツチ〉] 

I 文例 I 

LOCATE 10,12 

I 解 K I 

カーソル を、 指定す る 位 匿へ 移動し ます。 （10,12) なら、 画面の 左側から 11 桁 目、 上 か 
ら 13 行 目の 位置 を 意味して います （0 から 指定す るた め）。 LOCATE 命令で カーソル 位 
置 を 指定して から、 PRINT や INPUT を 実行す ると、 その 位置に 文字 や? が 表示され ま 
す。 指定され た 位置が 画面の 範囲 を 越えて いると、 横、 縦と も、 それ を 越えない 最大の 
値に 設定し 直されます。 

< カーソル スィ ツチ〉 は、 0 なら 入力 待ちのと きのみ カーソル を 表示、 0 以外なら 常に 表 
示と なります。 LOCATE は、 テキスト 画面お よび 漢字 グラフィック モードで のみ 使う こ 
とがで きます。 



LOF 



Disk 



機 能 | 

指定され た ファイルの 大きさ を 返します 



o 



I 書 式 I 

LOF (く ファイル 番号〉) 
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I 文例 I 

IF NM%>LOF (1) THEN PRINT "INVALID ENTRY" 

I 解 ift I 

指定され た ファイルの 実際の 大きさ を バイ ト 単位で 返します。 

LOG 

I 機能 I 

< 数式〉 の 自然対数 を 返します。 

I 書式 I 

LOG (ぐ 数式〉） 

I 文例 I 

PRINT LOG (10) 

2.302585092994 

し POS 

I 機能 I 

プリ ンタ のへ ッ ドの 位置 を 調べます。 

1*^1 • 

LP0SK 式 >) 

I 文例 I 

A = LP0S (0) 

I 解説 I 

現在の プリ ンタ のへ ッ ド 位置 を 調べ、 その 結果 を A に 代入し ます。 LP0S によって 得ら 
れる値 は、 プリンタ バッファ 上の プリンタ ヘッドの 位置な ので、 必ずしも 実際の （物理 
的な） プリンタ ヘッドの 位置と は 限りません。 カツ コ 内の 数値 は 形式的な ものな ので、 
何で あっても 構いません。 
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厂 参照 I 

LPRINT. WIDTH 



LPR1NT 

I 機能 I 

プリ ンタに 文字列 や 数値 を 印刷し ます。 

| 書式 | 

LPRINT[< 式〉 • • •] 

I 文例 I 

10 A$="ABC":A= 123 
20 LPRINT A$，A 

30 LPRINT "DEF" 
I 解 K I 

LPRINT に統 けて 指定され た 数値 にの 場合、 45) や 文字列 （DEF) を プリンタに 出力 
します。 また、 数値 変数 （A) や 文字 変数 （A$) が 指定され ると、 それらの 変数に 代入 
されて いる 数値 や 文字列が プリ ンタに 出力され ます。 

LPRINT 命令 は、 出力 先が プリンタ であると いう こと を 除けば、 その 機能 や 使い方 は 
PRINT 命令と 全く 同じです ので、 そちら を 参照して ください。 

I 参厢 I 

PRINT. PRINT USING. LPRINT USING 



LPRINT USING 



機 能 
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I 害 式 I 

LPRINT USING く 書式〉 ： く 式〉 • • • 
I 解説 I 

LPRINT USING を 実行す ると、 引用符 （"） で 囲まれた 書式に したがって、 指定され た 
文字列 や 数値が 編集され、 その 結果が プリ ンタに 出力され ます。 

LPRINT USING 命令 は、 出力 先が プリンタ であると いう こと を 除けば、 その 機能 や 使 
い 方 は PRINT USING 命令と 全く 同じです ので、 そちら を 参照して ください。 



參 m 

PRINT USING. LPRINT 



LSET、 RSET 



厂 機能 I 

ランダム 入出力 用 バッファに データ を 転送し ます （PUT コマンドの ための 準備)。 

I 書 式 I 

LSET < 文字 型 変数 〉 -- < 文字 式 > 

RSET < 文字 型 変数〉 = く 文字 式 〉 



文 例 I 

LSET D$=MKI$(D) 

I 解説 I 

< 文字 式〉 の 文字が、 FIELD 文で 指定され た 文字より 短い 場合 は、 LSET 文で は 左 詰 
め、 RSET 文で は 右詰めで フィールド 内 を 埋め、 余分な 所 は 空白で 满 たされます。 逆に 

FIELD 文での 割り当てよ り 長い 場合 は、 LSET 文、 RSET 文 両方と も 文字列の 右側が 失 
われます。 また、 数値 データ を 扱う とき は、 あらかじめ それら を 文字 型 データに 変換し 
てお かねば なりません。 それらに ついては、 MKI$、 MKS$、 MKD$ の 各 関数 を 参照して 

下さい。 

LSET 文、 RSET 文 は FIELD 文で 定義され ていない 文字 型 変数に ついても、 その フィー 
ルド 内で 左詰めな いし 右詰め をす る ことができます。 これ は、 プリント 出力の 構成に 際 
して 利用す る ことができます。 
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MAXFILES 

| 機能 | 

使用す るフ アイ ルの数 を 定義 します。 

1 書式 I 

MAXFILES- く ファイル 数 > 

I 文例 I 

MAXFILES = 3 

I 解説 I 

OPEN 文で 開いて 使用す る ファイルの 数 を 定義し ます。 以降、 指定した ファイル を 同時 
に 開いて 使用す る ことができます。 定義 しないと き は、 MAXFILES- 1 に 設定され てい 
ます 。くフ アイ ル数〉 は 0〜15 の 範囲 を 持つ 式で、 ファイル 1 個に ついて 267 バイ 卜の 

ファイル コントロール ブロック 領域が 確保され ます o MAXFILES 文 を 実行す ると、 変数 
がすべ て 初期化され、 現在 オープン している ファイル は クローズ されます。 また、 以前 

の 変数の 型 宣言な ど は 無効に なります。 

I 參 厢 I 

CLEAR. OPEN 



MERGE 



機 能 

アスキー 形式で 保存され ている プログラム を メモリ 上の プログラムに マージ （混合） し 

ます。 



書 式 

MERGE < フ アイ ルス ぺッ ク 〉 



文 例 

MERGE "CAS:TEST" 
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解 说 



アイ ルを 混合し 

て 1 つの プログラム にし、 メモリ 上に 置きます 。く ファイル スペック〉 で 指定す るフ アイ 

ルは SAVE"",A 文 を 使って アスキー 形式で セーブされ ていなければ なりません。 そう 
でない 場合に は、 ドライブ 名 を 指定して いれば エラーと なり、 CAS: を 指定して いれば 
テープが 回り 統 けます。 < ファイル スペック〉 のデ バイ ス名を 省略す ると、 カレント ドラ 
イブが 使用され ます。 ファイル 中の プログラムと、 メモリ 中の プログラムに 同一 行 番号 
があった 場合に は、 ファイル 中の 行で メモリ 中の 行 を 置き換えます。 MERGE コマンド 

は 実行 を 終了す ると、 コマンド レベルに もどります。 



参 照 



SAVE. LOAD 



MID$CD 



機 能 I 

文字列の 中から 指定され た 数の 文字列 を 取り出します。 



書 式 



MID$1( く 文字列〉 ，く 式 1>[,< 式 2 〉 ]) 



文 例 



10 A$="SUPER HOME COMPUTER 
20 PRINT MID$(A$，7,4) 
30 END 

HOME 



ft 



解 説 



文字列 （A$) の 左側から 数えて 7 番目の 文字から、 4 つの 文字 を 取り出します。 取り出 
したい 文字 数 （この場合 は 4) が 省略され たと き や、 文字列の 残りの 文字 数よりも 大きい 

とき は、 



参 照 



LEFT$. RIGHTS. MID$ ② 
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MID$@ 



機 能 

文字 変数の 一部 を 他の 文字列 と 置き換えます。 



害 式 | 

MID$ (く 文字 変数〉， < 式 1> [，く 式 2 〉]) = く 文字列〉 



文 例 I 

10 A$='，SUPER HOME COMPUTER" 
20 MID$(A$，7，4)=， 'ホーム" 
30 PRINT A$:END 

1**1 SUPER ホーム E COMPUTER 



厂 解説 1 

文字列 （A$) の 左から 数えて 7 番目から 4 文字 を、 右辺の 文字列 （"ホーム"） と 置き 換 
えます。 この 代入 文 を 実行しても、 もとの 文字列の 長さ は 変わりません。 また、 文字 数 
(4) を 省略す ると < 文字列 > の 文字 数と 見なされます。 

I 参照 I 



MKI$、 MKS$、 MKD$ お 

i 機能 i 

各 数値 を 内部 表現に 対応 した キャラクタ コードに 変換し ます。 



害 式 

MKI$ (< 整数 表記〉） 
MKS$ (< 単精度 表記 >) 
MKD$ (< 倍精度 表記〉) 

文 例 | 

RSET A$=MKI$(123) 
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解 説 1 

ランダム ファイル では、 文字 データし か 扱えない ので、 数値 データ は 文字 型 データに 変 
換 して ディスクに 害き 込み、 読み出す 際 は 逆に 文字 型 データ を 数値 型 データに 変換し ま 

す。 MKI$ は 整数 値 を 2 バイ 卜の 文字列に、 MKSS は 単精度 数値 を 4 パイ トの 文字列に、 
そして MKD$ は 倍精度 数値 を 8 バイ トの 文字列に それぞれ 変換し ます。 

る キャラクタ コードに する ことによって 行われます。 この 逆の 動作 をす る閱 数と して 
CVI、 CVS、 CVD 関数が 用意され ています。 



MOTOR 



厂 機能 I 

カセッ トレ コーダの モータ一 を 0N、 OFF します。 



害 式 

MOTOR [ON または OFF] 

I 文例 I 

MOTOR ON 



解 説 

リモート 端子の ある カセッ トレ コーダ を接統 したと きに、 モ一 ターの ON、 OFF を 行つ 
て、 カセッ ト テープの 早送り、 巻き戻しが できる ようにし ます。 MOTOR ON と 指定す 
ると モーターが ON になり、 MOTOR OFF とすると OFF になります。 MOTOR とだ 
け 指定す ると、 現在 モーターが ON なら OFF に、 OFF なら ON になります。 



NAME ^ 

I 機能 I 

ファイルの 名前 を 変更し ます。 



書 式 

NAME く ファイル スペック〉 AS < ファイル 名〉 
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厂 文例 1 

NAME "TEST.BAS" AS 'TEMP.BAS" 
I 解 ft I 

変更しょう とする ファイル は 存在して いるもので なければ なりません。 また、 付けよう 

とする 名前と 同じ ファイル は 存在して いて はいけ ません。 ドライブ 名 を 省略す ると、 力 

レン 卜 ドライブ （現在 選択され ている ドライブ） が 選択され ます。 NAME コマンドが 実 
行され ると、 その ファイルの 名前 は 変更され ますが、 ファイルの 存在す る 位置 や、 占有 
する 大きさな ど は 変化し ません。 



NEW 



機 能 



メモリに ある プログラム を 削除し、 すべての 変数 を 初期化し ます 



o 



害 式 



NEW 



文 例 



NEW 



NEW を 実行す ると、 
すべて 初期化され、 開かれて いる ファイル はすべ て 閉じられ * す 




参 



DELETE. ERASE 



機 能 



< 数式 > の 数値 を 8 進数の 文字列 に 変換し ます 



o 
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書 式 I 

OCT$ (く 数式〉） 

I 文例 I 

PRINT OCT$(100) 

r^i 144 

I 参照 I 

BINS. HEX$ 



ON ERROR GOTO 



厂 機能 

エラーが 起こった ときに ジャンプ する 行 を 指定し ます。 

I 書式 I 

ON ERROR GOTO< 行 番号 > 

I 文例 I 

10 ON ERROR GOTO 60 

20 A$= INKEY$ 

30 IF A$="Y" THEN 80 

40 A%= A% + 100 

50 GOTO 20 

60 PRINT ，'シ ョ リ": A%=0 

70 RESUME 

80 ON ERROR GOTO 0 

I 解 Bi I 

10 行で、 エラーが 起こった ときに 60 行に ジャンプ する ように 指定して あるので、 40 行 
の A% が 32767 を 越えて 「Overflowj エラーが 起き る と 60 行に ジャンプし、 A% に 0 を 

代入し ます。 

あらかじめ、 エラー を 処理す る 部分 を プログラム 中に 入力して おき、 プログラムの 最初 
に ON ERROR GOTO で その 部分の 最初の 行 を 指定して おけば、 エラーが 起きた とき 
に、 エラー 処理 用の 指定が 実行され ます。 エラー 処理 用の 指定の 最後に は RESUME 命 
令 を 置く と、 エラー 処理 を 終了 させ、 元の プログラム を 再開させる ことができます （70 
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行 参照)。 

ON ERROR GOTO 命令 は、 他の ON ERROR GOTO 命令、 RUN、 CLEAR. NEW 

が 実行され るまで 有効です ので、 そのまま プログラム を 終了す ると、 ダイレクト モード 
で タイプ ミスな ど をしても、 再び エラー 処理 用の 行へ ジャンプし、 プログラムが 実行 さ 
れて しまいます。 したがって プログラムの 終了 直前に は、 ON ERROR GOTO の 指定 を 
無効に する、 ON ERROR GOTO 0 を 実行す るよう にして ください （80 行 参照)。 



» 照 

RESUME, ER し ERR、 ERROR 



ON GOTO, ON GOSUB 



厂 機能 i 

<式> で 指定され たい ずれ かの 行に ジャンプ します。 

I 書式 I 

ON く 式〉 GOSUB く 行 番号〉 [，く 行 番号〉 • • •] 
ON< 式〉 GOTO< 行 番号〉 [，く 行 番号〉 • • •] 

I 文例 1 I 

10 INPUT "1 力 2 ヲ オシ テ クタ' サイ"; A 
20 ON A GOTO 100,200 
30 GOTO 10 

100 PRINT "100 キ' ヨウ ニシ' ヤン フ' シマシ タ": END 
200 PRINT "200 キ' ヨウ ニシ' ヤン フ' シマシ タ": END 



厂 文例 2 [ 

10 INPUT "1 力 2 力 オシ テ クタ' サイ'' ； A 
20 ON A GOSUB 100,200 
30 GOTO 10 

100 PRINT "100 キ' ヨウ ニシ' ヤン フ* シマシ 夕'，: RETURN 
200 PRINT "200 キ' ヨウ ニシ' ヤン フ' シマシ タ": RETURN 



厂 解説 I 

ON と GOTO、 あるいは ON と GOSUB の 間の 値 （A) に応じて、 GOTO、 GOSUB の 
後ろで 指定した 行に ジャンプ します。 ON GOTO は 指定した 行に ジャンプし、 ON 



178 



3 車 BASIC 



GOSUB は 指定した 行で 始まる サブルーチンに ジャンプ します （GOSUB 参照) 。 
GOTO. GOSUB の 後ろの 指定 は、 左から 1、 2、 3- • • という 数に 対応して いて、 例え 
ば、 上の 例で は、 1 が 押されれば 100 行に、 2 が 押されれば 200 行に ジャンプ します。 
対応す る 行 番号がない とき （上の 例で は 0 や 3 以上の 数値 を 入力した 場合） は、 次の 命 
令が 実行され ま す。 負の 数が 指定され た と き は、 Illegal function call エラーと なります。 



参 照 

GOTO, GOSUB 



ON INTERVAL GOSUB 

I 機能 I 

指定した 時間 ごとに サブルーチンの 呼び出し を 行うよう に投定 します。 

I 害 式 I 

ON INTERVAL = < 時間〉 GOSUB く 行 番号 > 

I 文 W I 

10 ON INTERVAL = 600 GOSUB 40 

20 INTERVAL ON 

30 GOTO 30 

40 PRINT"*"; 

50 RETURN 

I 解 K I 

INTERVAL で 指定す る 時間 は、 1 から 65535 までの 数値で、 単位 は 1/60 秒です。 ON 
INTERVAL GOSUB 命令 は、 設定 を 行う だけです。 設定 後に INTERVALON を 指定 
して 初めて、 指定した 時間が 経つ と サブルーチンに ジャンプ します。 サブルーチンから 
戻る に は、 RETURN 命令 を 使います。 また、 RETURN に 戻り 先の 行 番号 を 指定す る こ 
ともで きます。 

RETURN 命令が 実行され る ま では、 INTERVAL STOP が 実行され たの と 同 じ 状態に 
なって いるので、 多重に ィ ン ターパル 割り込みが かかる ことはありません。 
上の プログラム は 10 秒 ごとに r *」 を 表示す る ものです。 10 行で、 ON INTERVAL で 
指定した 時間 （600) ごとに、 GOSUB で 指定され た 行 （40 行） に ジャンプ する ように 設 
定 しています。 



179 



m 2 部 システム、 /7 トウ エア 



参 照 I 

INTERVAL ON /OFF /STOP 



ON KEY GOSUB 



機 能 I 

ファンクションキーが 押された ときに ジャンプ する 行 を 指定し ます。 



害 式 

ON KEY GOSUB [く 行 番号〉]！:, く 行 番号 > • • •] 



文 例 I 

10 ON KEY GOSUB 40,60 
20 KEY(1)0N:KEY(2)0N 
30 GOTO 30 

40 PRINT "Fl 力' ォサレ マ シタ" 
50 RETURN 

60 PRINT "F2 力' ォサレ マ シダ' 
70 RETURN 



解 脱 

ファンクションキーが 押された ときに、 呼び出す サブルーチンの 行 番号 を 指定し ます。 
ON KEY GOSUB に 統く行 番号 （40 と 60) 力た 実際に 処理 を 行う サブルーチンの 先頭 

行で、 指定され た ファンクションキー （[![] と [^]) が 押された ときには、 プログラム 
の 実行 はこ こに 移ります。 

行 番号の 並びの 順序 は、 ファンクションキーの キー 番号に 対応して います。 ファンク ショ 

ンキ一 は から ■ まで あるので、 最大 10 個の 行 番号が 並べ られ ます。 

呼び出された サブルーチン は、 GOSUB 命令 同様、 RETURN 命令に よって ジャンプした 
次の 行に 戻ります。 また、 RETURN に 戻り 先の 行 番号 を 指定す る こと もで きます。 ただ 
し、 この 命令 は、 ファンクションキーが 押された ときの 処理の 定義 を 行う だけで、 これ 
だけで は 処理 は 実行され ません。 上の プロ グラムで も、 20 行が 実行され て、 初めて 40 行 
と 60 行が 実行され ています。 詳しく は、 KEY(n) ON/OFF/STOP を 参照して くださ 
い。 
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厂 参照 1 

KEY(n) ON /OFF /STOP 



ON SPRITE GOSUB 




機 能 i 



ス プフィ 卜 パターンが 重なった ときに ジャンプ する 行 を 指定し ます 



書 式 

ON SPRITE GOSUB く 行 番号〉 



文 例 I 

10 SCREEN 1,1 

20 SPRITE$(0)=STRING$(8,CHR$(&B111 11111)) 
30 ON SPRITE GOSUB 90 

40 PUT SPRITE 0,(100,100), 1,0 
50 SPRITE ON 
60 X = 255 

70 PUT SPRITE 1,(X,100),6,0 

80 X = X-l:GOTO 70 
90 REM SUB 

100 X = 255 

110 RETURN 

解 说 I 

30 行で、 ス プライ 卜の パターンが 重なった ときには、 90 行に ジャンプ する ように 指定し 
ています。 

ON SPRITE GOSUB を 実行して おき、 SPRITE ON を 実行す ると、 画面 上で ス プライ 
ト パターンが 重なった ときに、 ON SPRITE GOSUB で 指定した 行 （90) へ ジャンプし 
ます。 ジャンプした 行 以降で、 ス ブライ 卜が 重なった ときの 処理 を 行った あと は、 
RETURN で 元の 行へ 戻 ります。 また、 RETURN に 戻 り 先の 行 番号 を 指定す る こと もで 
きます。 

なお、 SCREEN 4 以降の ス プライ トで 特殊な カラー コード を 持つ もの は 衝突しても 割り 
込み を 起こしません。 詳しく は、 COLOR SPRITE 文 を 参照して ください。 
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参 照 

SPRITE ON /OFF /STOP 



ON STOP GOSUB 



機 能 



CTRL」 + STOP」 キーが 押 された ときに ジャンプ する 行 を 指定し ます 



o 



害 式 



ON STOP GOSUB ぐ 行 番号〉 



文 例 



ON STOP GOSUB 100 



解 說 



[CTRL 1 + 「STOP I キーが 押される と、 プログラムの 実行 は 100 行 以降に 移り ます。 ON 



STOP GOSUB は、 [CTRL 

の 行 番号 を 指定す る ものです。 ON KEY GOSUB に 統く行 番号 （この場合、 100) が、 
実際に 処理 を 行う サブルーチンの 先頭 行になります。 呼び出された サブルーチン は、 
GOSUB 命令 同様、 RETURN 命令に よって ジャンプした 次の 行に 戻ります。 また、 
RETURN に 戻 り 先の 行 番号 を 指定す る こと もで きます。 ON KEY GOSUB の 説明 を 参 

照して 下さい。 



# m 



ON KEY GOSUB. STOP ON /OFF /STOP 



ON STRIG GOSUB 



機 能 




害 式 



ON STRIG GOSUB く 行 番号 >[, く 行 番号 > 



• • • 



] 
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厂 文例 1 

ON STRIG GOSUB, 100,200 



解 Ift 

ポー ト 1 に 接続され ている ジョイ ス テックの ト リ ガ ボタ ン 1 が 押されたら プログラムの 

実行 を 100 行 以降に 移し、 ポート 2 に接統 されて いる ジョイ ス テックの トリガ ボタン 1 
が 押されたら プログラムの 実行 を 200 行 以降に 移します。 

この 命令 は、 ジョイスティックの トリ ガボ タンが 押された ときに、 分岐す る サブ ルー チ 
ンの行 番号 を 指定す る ものです。 ONSTRIGGOSUB に 統く行 番号 （この場合、 100 と 
200) が、 実際に 処理 を 行う サブルーチンの 先頭 行で、 指定され た トリガ ボタンが 押され 
た ときには、 プログラムの 実行 はこ こに 移ります。 

行 番号 は 最大 5 個まで 指定す る ことができ、 左側から 頓に 以下の トリガ ボタンと 対応し 

ています o 



行 番号 一 意 味 

1 番目 キー ボー ドの スペース キー 

2 番目 ポート 1 に接統 されて いる ジョイ ス ティ ックの トリガ ボタン 1 
3 番目 ポート 2 に接統 されて いる ジョイ ス ティ ッ クのト リガ ボタン 1 
4 番目 ポート 1 に接統 されて いる ジョイ ス ティ ックの トリガ ボタン 2 
5 番目 ポー ト 2 に接統 されて いる ジョイ ス ティ ックの トリガ ボタン 2 



ただし、 ジョイスティック によって は、 トリガ ボタン 2 のない もの もあります。 
呼び出された サブルーチン は、 GOSUB 命令 同様、 RETURN 命令に よって ジャンプした 次の 行 

に 戻ります。 また、 RETURN に 戻り 先の 行 番号 を 指定す る こと もで きます。 ただし、 この 命令 
処理 は 実行され ません。 STRIG(n) ON/OFF/STOP を 参照して 下さい。 

I 参照 I 

STRIG(n) ON /OFF /STOP. ON KEY GOSUB 



OPEN 



機 能 i 

ファイル を 開きます。 



183 



第 2 部 システム ソフトウェア 



害 式 



OPEN く ファイル スペック〉 [FOR く モード〉] AS#< ファイル 番号〉 [LEN= く レコ一 

ド長 >] 



文 例 



OPEN "SAMPLE.DAT" FOR OUTPUT AS # 1 



解 Itt 



OPEN 文 は、 ファイル を 使用す るに あたって バッファ エリア を 割り当て、 アクセス モ— 

ドを 決定し ます。 —度 ファイル を オープン すると、 以後 は、 < ファイル 番号〉 で データの 
やりとり を 行います。 以下の 命令 や 閱数を 使用す る 前に は、 あらかじめ OPEN 文 を 実行 
してお くこと が 必要です。 



EOF 
GET 

INPUTS (n,#m) 
LOC 

PRINT # 
PUT 



FIELD 
INPUT # 
LINE INPUTS 
LOF 

PRINT # USING 
VARPTR(#n) 



くフ アイ ルス ぺッ ク〉 で ドライ ブ名を 省略した と き は、 現在の ディ スク ドライ ブが 使用 
されます。 

く モード〉 はフ アイ ル に対する アクセスの モー ドを 決定す る もので、 次の 4 種が ありま 
す。 



FOR INPUT 
FOR OUTPUT 
FOR APPEND 



く モード〉 省略 



既存の シーケンシャル ファイルから 入力 を 行う。 

新しく シーケンシャル ファイル を 作り出 力 を 行う。 
既存の シーケンシャル ファイルに 新たな データ を 追 力 

力す る。 

ランダム ファイル に対して 入出力 を 行う。 



I 出 



く ファイル 番号〉 は、 1 から はまでの 値 を 用いる ことができ ますが、 MAXFILES 文 
指定した 数 を 越えて 指定す る こと はでき ません。 また、 既に オープンされ ている フ アイ 
ルが 使用して いる 番号 を 用いる こと はでき ません。 

シーケンシャル 入力 モードお よび 追加 モードで は、 指定され た ファイルが 存在 しないと、 
「File not found」 エラーと なります。 シーケンシャル 出力 モードで は、 常に 指定され た 
名前の ファイル を 新しく 作り、 同一 名の ファイル があった 場合に は その ファイル は 削除 

在し ない 場合に は 新たに 作られます 。く 
レコード 長〉 は、 ランダム 入出力 モードで ファイル を オープンした ときの、 レコード 長 

を 設定す る ものです。 これ は 1 から 256 の 範囲で、 省略した 場合 は 256 に 設定され ます。 
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3 « BASIC 



シーケンシャル 入力、 あるいは ランダム 入出力 モード を 指定す る 場合に は、 1 つの フ アイ 

ルを 複数の OPEN 文に より 開く こ とがで きます。 この場合、 異なる ファイル 番号に よ り 
指定す る ことになります が、 シーケンシャル 出力 モード を 指定す る 場合に は、 1 つの ファ 
ィルを 複数の OPEN 文に より 開く こと はでき ません。 

■ フ アイ ルの 指定 

OPEN に統く く ファイル スペック〉 で、 その ファイル を 操作す る 場所と フ アイ 
ル名を 指定 します。 ディスク フ アイ ル 以外で は 次の 7 つが あ ります。 



カセット レコーダ 



メモリ ディスク 



"CAS: ファイル 名 （6 文字 以内） "と 指定す 
る 

"MEM: フ アイ ル名" と 指定す る 
"CRT:" と 指定す る 



ディスプレイの グラフ ィ ック 画面 
プリ ンタ 

コンソール デ バイ ス 
ヌル デバイス 



"GRP:" と 指定す る 
"LPT:" と 指定す る 
"CON" と 指定す る 
"NUL" と 指定す る 



コンソール デバイス は キー ボー ド からの 読み込み、 画面への 害き 込みに 使用し 
ます。 例えば、 

COPY "TEST.DOC" TO "CON" 



とすると、 TEST.DOC の 内容 を 画面に 表示し ます。 

ヌル デバイス は 実際に は 何もし ません。 出力 文字 は 無視され、 入力 は 常に 

ドォブ ファイル (ICTRL| + [Z1) となります。 



ファイル 名が 必要な の は、 ディスク ファイル および、 CAS: や MEM: だけです 



o 



参 照 



CLOSE. INPUT*. PRINT #、 MAXFILES. INPUTS, EOF 



OUT 



厂 機能 1 

指定 し た 出力 ポー 卜 に デ一 タを 送ります。 



第 2 部 システム ソフトウェア 



害 式 

OUT く ポート 番号〉， <式> 

I 文例 I 

OUT &H22.&H80 



解 蜕 

&H22 の ポート 番号で 指定され た 出力 ポートへ、 &H80 という データ を 送ります。 ポー 
ト 番号に 関して は、 I/O マップ を 参照して ください。 

OUT は、 ハー ドウ エアと 非常に 密着した 命令で、 各々 の MSX で 異なる 動作 をす る 場合 
力 5 あります。 MSX の 互換性 を 維持す るた め、 広く 公表す る プログラムに は 使用し ないで 

ください。 



參 m 

INP 



PAD 

i 機能 i 

タツ チパ ネルの 状態 を 調べます。 

I 害 式 I 

PAD(< 数式〉） 

I 文例 I 

X = PAD(1) 

I 解 K | 

ポー 卜 1 に接統 された タツ チパ ネルが 押されて いたら、 その 点の X 座標 を 変数 X に 代 

入し ます。 

PAD に 続く カツ コ 内に は、 0 から 19 まで 値が 入ります。 PAD 命令 を 実行す ると、 指定 
によって、 以下の 結果が 返されます。 
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3 * BASIC 







M 味 


山^ C れ 2 ム* 

出 e れる 姐 




0、 4 




タブ レツ 卜の データが 有効 かどう か を 調べる 


有効 =ー1 










無効 -0 




1、 5 




タブ レツ トが 押されて いる 点の X 座標 を 調べる 


X 座 棟 




2、 6 




タブ レツ トが 押されて いる 点の Y 座標 を 調べる 


Y 座標 




3、 7 




タブ レツ 卜 上の スィ ツチが 押されて いるか どうか 調べる 


押されて いる-- 


■1 








押されて いない 


=0 


•8 




ライ ト ペンの データが 有効 かどう か を W ベる 


有効-一 1 










無効 =0 




•9 




ライ ト ペンの X 座標 を » ベる 


X 座標 




•10 




ライ 卜 ペンの Y 座標 を 調べる 


Y 座標 




•11 




ライ ト ペンの スィ ツチが 押されて いるか どうか を 調べる 


押されて いる- 


-1 








押されて いない 




"、 


10 


"^ヮ スまん f J ト フック 小一 ノレ ひ リア ーグ を"^ "える 


种ド 1 

Tfi に 一 1 




•13、 


•17 


マウス または トラック ボールの X 座標 を 調べる 


X 座 機 




•14、 


•18 


マウス または トラック ボールの Y 座標 を 網 ベる 


Y 座標 




•15、 


•19 


マウス または トラック ボールの データ を 与える 


常に 0 





I ま 意] 0〜3 または 12〜15 は ポート 1 に接統 された 装置 を、 4〜7 または 16〜19 は 

ポート 2 に接統 された 装置 を詞 ベます。 ただし、 • の ついた 装置 （8〜19) は 
MSX BASIC ver 2.0 以降で 有効です。 

どの 周辺 装置 も 座標 を 調べる 前に は その データが 有効 かどう か を 確認し なけ 
れ ばな りません 。それぞれ PAD(O) または (4)、PAD(8)、PAD(12) または PAD 
(16) を 実行して、 その 値が 一 1 であったら 他の データ を H ベて 下さい。 

I 参照 I 

STRIG、 PDL 



PAINT 



1 機 能 

グラフ ィ ック 画面の、 指定され た 境界 色で かこまれた 部分 を 指定され た 色で 塗りつぶし 
ます。 



I 害 式， 

PAINT[STEP](X,Y) [, < 領域 色 >][, < 境界 色 >] 
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厂 文例 1 

10 SCREEN 3 

20 CIRCLE(128，96) ,50,11 
30 PAINT(128,96)，6,11 
40 GOTO 40 



厂解 Bt 1 

(128,96) を 中心点に して、 黄色で 描かれた 円の 中 を 赤で 塗ります。 
PAINT の 指定 は 次の 形で 行います。 

PAINT (X,Y)、 領域 色、 境界 色 

PAINT は、 （X,Y) で 指定した 位置 を 含む 境界 色で 囲まれた 領域 を、 領域 色で 塗りつぶし 
ます。 色の 指定に ついては、 COLOR を 参照して ください。 

(X，Y) の 指定 は STEP 使って 行う こと もで きます。 STEP について は、 LINE を 参照し 
てくだ さい e 

境界 色 は SCREEN 3 および 5 以上で だけ 使えます。 SCREEN 2 や 4 では、 領域 色と 同 
じ 色で 囲まれた 領域が、 領域 色で 指定した 色で 塗られます。 例えば、 上の 例 を SCREEN 
2 で 行う と 次のようになります。 

10 SCREEN 2 
20 CIRCLE(128,96),50,11 
30 PAINT(128,96),11 
40 GOTO 40 

領域 色の 指定 を 省略す ると、 COLOR で 指定して いる 前景 色が 使われます。 境界 色の 指定 
を 省略す ると、 領域 色で 指定した ものと 同じ 色が 使われます。 PAINT を 実行した とき 
に、 指定した 境界 色 （SCREEN 2 の 場合に は 領域 色） で 囲まれた 領域が 無い と、 画面一 
面が 指定した 領域 色で 塗りつ ぶされ ます。 

I 参照 I 

SCREEN. COLOR 



PPL 

i 機能 i 

パドルの 状態 を 調べます。 
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3 ijfc BASIC 



書 式 

PDL (く パドル 番号〉) 



文 例 | 

X = PDL(2) 



解 説 

例で は ポート 2 に 接続され た パドルの 状態 を 調べ、 その 結果 を 変数 X に 代入し ます。 ■ 
PDL に 続く カツ コ 内に は、 1 から 12 までの 値が 入ります。 数値が 奇数 （1、 3、 5、 7、 9、 

11) ならば、 ポート 1 に 接続され た パドルが 指定され、 偶数 （2、 4、 6、 8、 10、 12) な 

らば、 ポー 卜 2 に 接続され た パドルが 指定され ます。 

PDL 命令 を 実行す ると、 パ ドルの 状態が その 回転の 度合に よって、 0〜255 の 間の 値で 得 

られ ます。 



参 照 | 

PAD. STRIG 



PEEK 



4R 能 



メモリ 上の 指定され た 番地の 内容 を 読み出します 



o 



害 式 



PEEK (く 番地〉） 



文例] 



A = PEEK(&HAOOO) 



解 説 





に 数値と して A に 代入 

されます。 読み込み 番地 は、—： 
は、 その 値に 65536 を 加えれば 実際の 番地 を 知る ことができます )。 読み込まれる データ 

は、 0〜255 の 値 を 持つ 数値です。 



# 照 



POKE. 
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第 2 部 システム ゾフ トウ エア 



PLAY ① 

I 機能 I 

音楽 を 演奏し ます。 

I 害 式 I 

PLAY < 文字 式 I 〉 [，く 文字 式 2 〉 ] [，く 文字 式 3 > ] 

I 文例 I 

10 PLAY "04L4T180V8" 

20 PLAY "GAGAGGE2" 

30 PLAY "EFEFEECR" 

40 PLAY "E2CDE2CD M 

50 PLAY "EFGGDEDR" 

60 PLAY "GAGAGGE2" 

70 PLAY "EFEFEECfT 

80 PLAY "A2GEGGEC" 

90 PLAY ，，EEDDC2" 



指定され た 記号に したがって、 音楽の 演奏 をし ます。 10 行で は、 澳奏 のた めの テンポ （は 
やさ） や 音量、 音階の 音域な ど を 指定して います。 

数で 指定 するとき は、 その 文字 変数に 演奏 用の 記号 を 代入して おきます （" x 文字 変 

数：" と 指定しても、 単に 文字 変数 だけ を 指定しても、 結果 は 変わりません )0 記号に は、 

音の 高さ、 音の 長さ、 速さ （テンポ)、 音の 大きさ、 音色の 指定の 5 種類が あります。 
PLAY では、 3 つの チャンネル を 使う ことができ、 最大 3 重 和音まで 出す ことができ ま 
す。 文字 式 1、 文字 式 2、 文字 式 3 は それぞれ チャンネル し 2、 3 に 対応して います。 文 
字 式に 何も 指定し なければ、 その チャンネルから は 音が でません。 
以下で、 各 記号に ついての 解説 を 行います。 

[ m | PLAY ''C","E",，'G'' 



■ 音の 高さ 

A〜G 音の 高さ を 音階 名で 表現す る。 A〜G の 後ろに # 、 +を 付ける と 半音 

上が り 、 一 を 付け る と 半音 下がる。 
01〜8 音階の 音域 を 1〜8 の 数値で 指定す る。 初期値 は 04。 例えば、 05 は 



f ク ； i 

^ \ \ ！ 

• 蒙 | 
Nl N36--N47 N95 N96 

図 2.13 音の 高さ 

例 | PLAY"CDE" 

PLAY ，'03CDE04CDE05CDE，' 
PLAY ，，N36N38N40'， 

■ 音の 長さ 

Ll〜64 音の 長さ を 1/ 数値 音に する。 L1 は 全音符 (4 拍）、 L2 は 2 分 音 

符 （2 拍)、 L64 は 64 分 音符 （1/16 拍)。 1 音 だけ 長さ を 変える 
とき は、 音階 名のう しろに 数値 だけ をつ ける。 

， （ピリオド） 音階 名、 休符の 後ろに 付けて 音の 長さ を 1.5 倍す る。 

R 数値 休符 を 指定す る。 数値の 指定の 方法 は、 L のとき と 同じ。 数値 を 

省略す ると R4 とみな される。 



3 章 BASIC 

04 より 1 オクターブ 上の 音階 を 指す。 
N0〜96 音の 高さ を 0〜96 の 数値で 表現す る。 N1 は 01 の C# と 同じ 高さ、 

N96 は 08 の B と 同じ。 NO は R (休符） と 同じ。 






C 
C 
D 


■ 

1 ， 

r 




0 
E 








U.U.O 


1 




<D<3< 






A 
A 
B 


I 








C 






D 






E 


F 






G 






A 






B 


C 






直 



8 

o 



7 

o 



6 

o 



5 

o 



4 

o 



3 

o 



2 

o 



o 



お 
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^ 2 郜 システム、 /7 トウ エア 



^1 I PLAY "L2CEGL4CEGL8CEG" 

PLAY "L4CEGCE8G" 
PLAY "L4CD.E..F..." 
PLAY "CR4DR2E" 

■ 速さ （テンポ） 

T32〜255 テンポ を 指定す る。 数値で 1 分 間に 演奏す る 4 分 音符の 数 を 指定 

する。 初期値 は T120 



M I PLAY'T64CEGT128CEG" 

■ 音の 大きさ 

V0〜15 音 量 を 指定す る。 数が 大きい ほど 音 も 大きくなる。 
例 I PLAY 'V2CV4DV6EV8FV10G M 
■ 音色 

S0〜15 音量 変化の 波 を 指定す る。 V と は一 緒に 指定で きない。 数値に 対応 

する 波形 は 次の 図の 通り。 

SctXI エンベロープ 形状 




図 2.14 エンベロープ 形状 
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3 章 BASIC 



例 ] 10 FOR J = 8 TO 14 

20 PLAY"S = J;M1000CDE" 
30 NEXT 

Ml〜65535 音量 変化の 波の 周期 を 指定す る. 




図 2.15 エンベロープ 用 期 



例 



10 FOR J = 100 TO 3000 STEP 100 
20 PLAY "S8M = J;CDE M 
30 NEXT 



0、 L、 T、 V の 指定 は、 次に 別の 値で 指定が 行われる まで 有効です。 また V を 
指定す ると、 



数値 変数での 指定 

なお、 次の 形式で 数値 変数 も 指定で きます。 

< 記号〉 - 



W 



10 FOR J = 1 TO 64 
20 PLAY "L = J;CDE 
30 NEXT 
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第 2 部 システム ソフトウェア 



表 2.11 マクロ 一覧 

記号 意 味 



音程 A〜G ラ〜 ソ 
#、+ シャープ 

- フラット 
0 数値 オクターブ 
N 数値 音程 



ほ災 


L 数値 


音符: 




数懷 


音符 長 






符点 




R 数値 


休符 長 


速さ 


T 数値 


テンポ 


音量 


V 数値 


音 置 


音色 


S 数値 


波形 




M 数値 


周波数 



備 考 



例 



音階 名 
半音 上げる 
半音 下げる 

音域 指定。 範囲 は 1〜8 (省略 値 4) 

数値の 範囲 は 0〜96 で 半音 づっ 上がる A 0 は 
休符 



範囲 は 1〜64 (省略 値 4)。 再 指定までの 音符 

音符の 後の 数値 は、 その 音の 長さ だけ 指定 

A〜G、 N、 R の 後に 付けて 長さ を 1.5 倍す る 
L と 同じ 指定 だが 休符 は 別に 管理され る 
範囲 は 32〜255 (省略 値 120) 
範囲 は 0 〜は 

範囲 は 0〜15。 V と一 緒に は 指定で きない 
範囲 は 1〜65535。 S と共に 用いる 



PLAY-CDE" 

PLAY"CD#" 

PLAY-CD-" 

PLAY"05C" 

PLAY"N36" 

PLAY"L4C" 

PLAY"C32" 

PLAYX4." 

PLAYXR8" 

PLAY"T64" 
PLAY"V8C" 
PLAY"S10" 
PLAY"M10" 



PLAY 



機能， 

音楽 を 演奏 中 かどう か を 調べる 関数です 



•^1 



PLAY (く ボイス チャンネル 番号 >) 



文 例 



10 A$=，'04L4T120V4" 
20 PLAY A$,A$，A$ 
30 PLAY ''C","E"，"G" 
40 PLAY "C",'，F","A" 
50 PLAY "B","A","G" 
60 IF PLAY(0) = 0 THEN 30 
70 GOTO 60 
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3 車 BASIC 



解 說 | 

PLAY (数値） は、 各 チャンネルで、 指定した 音楽 を 演奏 中 かどう か を 調べます。 演奏 

中で あると 一 1、 そうでなければ 0 が 与えられます。 

上の プログラム はまず 10 行で 音階の 音域、 音の 長さな どの 設定 を 行って 20 行で それ を 
3 つの チャンネルで 実行 させて います 。30 行から 50 行 1 を 出し、 60 行で 演奏が 終わつ 
たか どうか を 調べて、 終わって いたら 30 行に ジャンプ します。 70 行で 60 行に ジャンプ 
している の は、 PLAY の 値が 0 になる の を 待った めです。 プログラム では、 50 行に 統ぃ 
て 60 行が すぐ 実行され るので すが、 演奏 は統 いている ので、 1 度 だけ 60 行で 調べても 
PLAY の 値 は 一 1 で、 30 行への ジ ャ ン プが 行われな くな つてし まう から です。 
PLAY の 指定 は 次の 形で 行います。 

PLAY (チャンネル） 

チャンネル は 0〜3 の 値で 指定 します。 

0 チャンネル 1、 2、 3 (どれ かが 演奏 中で あれば 一 1 となる） 

1 チャンネル 1 

2 チャンネル 2 

3 チャンネル 3 



POINT 



厂 機能 1 

グラフ ィ ック 画面 上の 指定した 点の 色 を 調べます。 

I 害 式 I 

POINT (X,Y) 

I 文 併 I 

10 R = RND(-TIME) 

20 C = INT(RND(1)*15 + 1) 

30 COLOR ,C,C 

40 SCREEN 2 

50 A = P0INT(128,96) 
60 SCREEN 1 
70 PRINT A 
80 END 
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第 2 部 システム ソフトウェア 



厂解 Bt 1 

POINT は、 指定した 座標の 色 を 調べて、 カラ一 番号で 返します。 ただし、 ス ブライ トの 
色 は 調べる ことができません。 

上の プログラム は 乱数 を 使って 画面の 色 を 変え、 50 行で その 色 を 調べて います。 その あ 
と 60 行で 画面 を 切り替え、 70 行で カラー 番号 を 表示して います。 

I 参照 I 

COLOR 



POKE 



機 能 

メモリ 上の 指定 さ れた 番地に データ を 害き 込みます。 



書 式 | 

POKE く 番地〉 ，く データ〉 



文 例 

POKE &HA000.57 



解 说 

に 65536 を 加えれば 実際の 番地 を 知る ことができます） 。害き 込む データ は、 0〜255 の 値 
を 持つ 数値です。 

この 命令 は、 現在の メモリ 内容 を 書き かえて しまうた め、 不用意に 使う と エラー や シス 
テムの 暴走の 原因になる ことがあります。 使う ときには、 メモリ マップな どで 使用で き 
る 領域 かどう か を 確認して ください。 

上の 例で は 、メモリ 上の &H A000 番地に 57 という デー タを 害き 込みます。 

I 参照 I 

CLEAR. PEEK. メモリ マップ 
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POS 



厂 機能 I 

テキス ト 画面 上の カーソルの 水平 位置 を 調べます。 

I 害 式 I 

POS (く 式〉） 

I 文例 I 

10 FOR I = 10 TO 99 

20 A = POS (0) 

30 IF A>12 THEN PRINT 

40 PRINT I; 

50 NEXT 

I 解 K I 

POS は カーソルが 左から 何 桁 目にある か を、 一番 左の 位置 を 0 とした 値で 調べます。 引 
き 数 は 仮の ものな ので、 どんな 数値で も かまいません。 P0S は、 テキスト 画面での み 使 

うこと がで きます。 

を 使って カーソルの 水平 位 11 を 調べ、 30 行で、 その 値が 12 を 越えたら 改行 を 行うよう に 
指示して います。 

I 参照 I 

CSRLIN 



PRINT 



1 機 能 

テキス ト 画面に 文字列 や 数値 を 表示し ます。 
I 書式 I 

PRINT [く 式〉 • • • ] 
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I 文 ^ I 

10 A$=，，ABC，，:A= 123 
20 PRINT A$ f A 
30 PRINT A$;A 
40 PRINT 

50 PRINT 456 "DEF"; 
60 PRINT "ll『 

I 解説 I 

PRINT に 続けて 数値 （456) や 文字列 （DEF、 IIII) を 指定す ると、 その 数値、 文字列が 
画面に 表示され ます。 また、 数値 変数 （A) や 文字 変数 （A$) が 指定され ると、 それら 
の 変数に 代入され ている 数値 （123) や 文字列 （ABC) が 画面に 表示され ます。 PRINT 
だけ を 指定す ると （40 行） 改行が 行われます。 

数値 を 表示す る 場合、 その後ろ に 必ず 空白が 1 つ 入ります。 また、 数値の 前に は 符号 用 
の 桁が 用意され て、 プラスの ときには 空白、 マイナスの ときには マイナス 符号が 表示 さ 
れ ます。 

複数の データ を 表示す る 場合、 それらの 区切りと して、 カンマ （，）、 セミコロン （：）、 
空白が 使えます。 カンマ を 使う と （20 行)、 PRINT の 後ろの 奇数 番目の データ は 画面の 
—番 左の 列に 表示され、 偶数 番目の データ は 15 桁 目に 表示され ます。 ただし 上の 例の 場 
合、 2 番目の データが 数値な ので 見かけ上 は 16 桁 目に 表示され ます。 
区切りに セミコロン あるいは 空白 を 使う と （30 行、 50 行)、 PRINT の 後ろの データが つ 
ながって 画面に 表示され ます。 一番 最後の データの 後ろに セ ミ コ ロン を 置く と、 次の 
PRINT 文の データが 前の データに つながって 表示され ます （50 行と 60 行)。 
PRINT の 省略 形と して？ （疑問符） を 使う ことができます。 



PRINT # 



機 能 I 

シーケンシャル ファイルに データ を 出力し ます。 

I 書式 I 

PRINT#< ファイル 番号〉， [< 式〉 •••] 

I 文例 I 

PRINT #1,A$ 
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厂 解脱 I 

< ファイル 番号〉 は、 その シーケンシャル ファイルが 出力 モードと して オープン された 
ときに 指定され た 番号です。 

く 式 > は、 ファイルに 害き 込まれる 数値 式 または 文字 式です。 

PRINT # 文 は 画面に 出力す るのと 同じ もの を ファイルに 出力し ます。 そのため、 データ 
を 読む ときに 正しく 入力で きる ように、 害き 込む データ を 適切に 区切る 必要が あります。 
シーケンシャル ファイル に対する データの 出力に も、 PRINT# USING 文が 用意して あ 
ります。 カンマ （，） は 省略で きません。 

I 参照 I 

OPEN. CLOSE. INPUT #、 LINE INPUT #、 INPUTS. PRINT # USING、 PRINT. 
LP 画 T 



PRINT USING 



機 能 




害 式 



PRINT USING< 害 式〉 ； <式> 



文 例 



10 A$= M ABCDE":B$= M ZYXWV 

20 A = 123.45:B =-98.765 

シ レツ 



40 PRINT USING "！" ； A$,B$ 

50 PRINT USING ，'& &"; A$ 

60 PRINT USING "@ MNL @' '； A$,B$ 

70 'ス ゥチ 

80 PRINT USING "+ 漏. 蕭，; A,B 
90 PRINT USING '，####• ###-";B 
100 PRINT USING "**##• ###，，;B 
110 PRINT USING ，，¥¥##• ###";B 
120 PRINT USING ，，**##• ##T;A 
130 PRINT USING "####,.###"; A 
140 PRINT USING "####.### " ； A 
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150 PRINT USING "##";A 

160 PRINT USING " コ' ゥケィ ###•###" ; B 

I 表示 I AZ 

ABC 

A BC DE MNL ZYXWV 

+12 3.4500 -98.7650 
9 8.7 6 5 - 
*-9 8. 7 6 5 
-¥9 8.7 6 5 
* 1 2 3. 4 5 0 
1 2 3.4 5 0 

123.450E + 00 
%l 2 3 

コ' ゥケィ —9 8. 7 6 5 

解 K 1 

PRINT USING の 後ろに 指定した、 書式 文字列で セ ミ コロン （ ： ） 以下の 文字列 や 数値 
を 編集して 表示し ます。 

複数の データ を 表示す る ときには、 カンマ （，） か セミコロンで 区切ります。 カンマで 区 
切っても セミコロンで 区切っても 同じです。 

害 式に は、 文字列 を 編集す る ものと 数値 を 編集す る ものと があります。 以下に 書式と し 
て 使う 記号 を 説明し ます。 

■ 文字列 を 編集す る もの 

！ 文字列の 左側 1 字 を 表示す る。 

& 空白 & 文字列の 左側から、 指定した 空白の 数 +2 文字 を 表示す る。 
® @ を 指定した 文字列で 置き換える。 

■ 数値 を 編集す る もの 

* 数値 を # で 指定した 桁 数 だけ 表示す る。 
. 小数点の 位置 を 指定す る。 

+ — 数値に 正負 符号 を 付ける。 害 式の 左端に 付ける と、 数値の 前に、 右 
端に 付ける と 数値の 後ろに 正負 符号 を 付ける。 

* * 書式の 左端 を ** にしておくと、 数値の 整数 部の 桁 数が 害 式の 指定 

より 小さい ときに、 小さい 分 だけ * が 表示され る。 

¥¥ 會 式の 左端 を ¥¥ にしておくと、 数値の 直前に ¥ が 付けられる。 ¥¥ は 

指数 形式の 害 式 指定 をして いる と き に は 使えない。 

* *¥ 書式の 左端 を **¥ にしておく と、 数値の 直前に ¥ が 付けられ、 整数 

部の 桁 数が 害 式の 指定よ り 小さい ときに、 小さい 分 だけ * が 表示 さ 
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A A A A 



れる。 * * ¥ は 指数 形式の 害 式 指定 をして いる ときには 使えない。 
， を 整数 部の #と# の 間、 あるいは 小数点の 左側に 置いた ときには、 整 
《3 桁 ごとに カンマで 区切られて 表示され る。 小数点より 右に 
いた ときには、 数値の 右に カンマが 付けられる。 カンマ （，） は 指 
数 形式の 害 式 指定 をして いる ときには 使えない。 

を # の 後ろに 付ける と、 数値が 指数 形式で 表示され る。 書式 
に + または 一 を 指定して いない 場合、 数値が 正なら 数値の 前に 空白 
が 1 つ、 負なら 数値の 前に 一が 表示され る 
表示しょう とする 編集 済みの 数値が 書式で 指定した 桁 数よ り 大き レ 
と、 数値の 前に ％が 付けられる。 



へ 八 a a 



O 



害 式の 中に こ 

ろに その 文字が 表示され ます （160 行 参照)。 



PRINT # USING 



機 能 

指定され た ファイルに 指定した 書式で データ を 害き 出します 0 



書 式 

PRINT# く ファイル 番号〉， USING く 害 式〉 ： く 式〉 • • • 



文 例 

10 OPEN "CRT:" FOR OUTPUT AS # 1 
20 A=123:B =-45 
30 A$="SUPER" 

40 PRINT#1,USING ，濯 .##-";A;B 
50 PRINT # 1,USING"@ MSX";A$ 
60 CLOSE 

解 K I 

PRINT# USING を 実行す ると、 書式 文字列に したがって、 指定され た 文字列 や 数値が 
編集され、 その 結果が ファイルに 書き出されます。 PRINT# USING は、 データ を 指定 
された 害 式に したがって 出力す る こと を 除けば、 その 機能 は PRINT# と 同じです。 ま 
た、 書式 を 使った 編集 方法 は、 PRINT USING と 同じです ので、 そちら を 参照して くだ 
さい。 
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参 照 



PRINT #、 PRINT USING 



PSET、 PRESET 



機 能 



グラフィック 画面 上に 点 を 描いたり （PSET)、 描いて ある 点 を 消したり （PRESET) 
ます。 



害 式 



PSET[STEP] (X,Y) [，〈カラー コード〉] [，く 論理演算 子 > ] 
PRESET [STEP] (X,Y) [，く カラー コード〉] [，く 論理演算 子 > ] 



文 例 



10 SCREEN 3 

20 X = INT(RND(1)*255) 

30 Y = INT(RND(1)*192) 

40 C = INT(RND(1)*15 + 1 

50 PSET(X,Y),C 

60 FOR 1 = 0 TO 100:NEXT 

70 PRESET (X,Y) 

80 GOTO 20 



解 說 




PSET は、 （X，Y) 
すると、 COLOR 命令で 指定した 前景 色が 使われます)。 

PRESET で 色の 指定 を 省略す ると、 指定した 位置に 描かれて いる 点 を 消します （このと 
き 背景 色 以外の 色 を 指定す ると、 その 色で 点が 描かれて しまい ますので 注意して くださ 
い）。 これらの 指定に は STEP を 使う こと もで きます。 STEP について は LINE を 参照 
してく ださい。 また、 色 コードの 後に はく 論理演算 子〉 を 指定で きる 場合が あります。 
これにつ いて も LINE を 参照して く ださい。 



3 章 BASIC 



参 m 

COLOR, LINE 



PUT 



機 能 



ランダム 入出力 バッファ 中の データ を ランダム ファイルへ 出力し ます。 



害 式 



PUT [#] く ファイル 番号 > [，く レコード 番号 >] 



文 例 



PUT#1，1 



解 説 



く ファイル 番号〉 で 指定され た ファイル に対する バッファの 内容 を 害き 出します。 指定 
された ファイル は、 ランダム アクセスの モードで オーブンされ ていなければ なりません。 

く レコード 番号〉 は、 1 から 4,294,967,295 までが 有効で、 バッファ 中の データが 指定 さ 
れた レコードに 害き 込まれます 。< レコード 番号〉 が 省略され た 場合に は、 直前の GET 
文、 PUT 文で 参照され た レコードの 次の レコードに 害き 込まれます。 

なお、 書き出す データ は あらかじめ FIELD 文、 LSET 文、 RSET 文に より 準備して おか 

ねばな りません。 

バッファ の 最後 を 越えて リード または ライトしょう とすると 「Field overflowj エラ一 と 
なります。 



PUT KANJI 



機 能 



グラフ ィ ック 画面に 澳字を 表示し ます 



0 



式 



PUT KANJI[(X，Y)] ，く 漢字 コード〉 [，く カラ一 コード〉 [，く 論理演算 子〉 [，く モー 

ド〉 ]〗] 
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r 文例 I 

10 SCREEN 5:X = 0:Y = 0:1 =&H2121 
20 PUT KANJI(X ( Y),I 

30 X = X + 16:IF X = 256 THEN X = 0 ELSE 50 

40 Y = Y + 16:IF Y = 208 THEN A$= INPUT$(1):CLS:Y = 0 
501 = 1 + 1 ' 

60 IF (I AND 255 OR 128)= 128 THEN I = 1 + 160 
70 IF I =&H2820 THEN I =&H3020 
80 IF K&H4F53 THEN 20 
90 END 

I 解 説 1 

く 漢字 コード > は JIS 漢字 コードで、 MSX2 では &H2121 から &H4F53、 MSX2 + で 
は &H2121 から &H737C の 値 を 取ります 。く 論理演算 子〉 について は LINE を 参照して 
く ださい 。く モード〉 は 0〜2 で 次の ような 意味 を 持ちます。 

0 16X16 ノーマル （省略 値） 

1 偶数 ライン だけ を 縦 8 ドッ トで 表示 

2 奇数 ライン だけ を縱 8 ドッ 卜で 表示 

モード 1 と 2 はィ ンタ レース モードで 使います。 漢字 ROM が システム にない 場合 は 何 
も 表示し ません。 PUT KANJI は SCREEN 5 以降での み 有効です。 
この 例で は、 漢字 ROM に 入って いる 文字 を 順に 画面に 表示し ます。 途中、 余分な 空白 
部分 は 飛ばして います。 



参 照 

LINE, SCREEN 



PUT SPRITE 



ス プライ 卜 パターン を 画面に 表示し ます。 



書式， 

PUT SPRITE < ス ブライト 面 番号〉 [, [STEP] (X，Y) 〕 [，く カラ一 コード〉] [，く スプ 
ライ ト パターン 番号〉] 
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文 例 

10 SCREEN 1,2 

20 SPmTE$(0)=STRING$(32，CHR$(&Bllllllll)) 
30 PUT SPmTE0,(100,100)，l，0 
40 END 



解 K I 

この プログラム は SPRITES 命令に よって ス プライ ト パターン 番号 0 に 定義され ている 
四角い 楔 様 を、 ス プライ 卜 面 0 番を 使って、 画面の （100,100) の 位置に、 黒で 表示し ま 
す。 なお、 プログラムが 終わっても ス プライ トは 画面から 消えません。 ス プライ トを消 
すに は、 Y 座標に 209 か 208 (SCREEN 4 以降で は 217 か 216) を 指定して PUT 
SPRITE を 実行す るか、 SCREEN 命令の 第 2 パラメータで 再度 ス プライ トの 大きさ を 
指定し ます。 ス プライ ト面 番号 は 0〜31 の 値で 指定し ます。 1 つの ス プライ ト 面に は、 1 
つの パターン だけし か 表示で き ません。 すでに パターンが 表示して ある 面 を 指定す ると、 
先に 表示され ていた パターン は 消されます。 

ス プライ 卜 面の 0〜31 は 同時に 表示で きます が、 横 方向に 5 つ 以上 （SCREEN 4 以降で 
は 9 つ 以上） の パターンが 並ぶ と、 5 つ 目 以降 （SCREEN 4 以降で は 9 つ 目 以降） のパ 
ターン は 画面から 消えます。 

(X,Y) で、 パターン を 表示す る 位置 を 指定し ます。 X は 一 32〜255 の値 を、 Y は- 32〜191 
の 値 （SCREEN 4 以降で は〜 211) を 指定し ます。 STEP をつ けて 位置 を 指定す る こと 
もで きます が、 これに ついては LINE を 参照して ください。 （X，Y) を 省略す ると、 その 
ス ブライ ト 面で 使われて いる 値が 使われます。 この （X,Y) はス プライ ト パターンの 左上 
隅の 位置 を 指して います。 

パターンが 同じ 位置に 重なると、 ス プライ ト面 番号の 小さい 方の パターンが 手前に 重 
なって 表示され ます。 

Y に 208 (SCREEN 4 以降で は 216) を 指定す ると、 その スプ ライト 面 以降の パターン 
が 画面から 消されます。 Y に 209 (SCREEN 4 以降で は 217) を 指定す ると、 指定した 
ス プライ ト 面に 表示され ていた パターンが 消されます。 

色 は、 表示す る パターンの 色で 0〜15 の 値で 指定し ます。 省略す ると COLOR 文で 指定 
している 前景 色と なります。 カラー 番号と 色との 対応に ついては、 COLOR を 参照して く 
ださい。 また SCREEN 4 以降の 各ス プライ ト面 では、 1 ライン 毎に 色 を 付ける ことが で 
きます。 これに ついては、 COLOR SPRITE を 参照して ください。 
ス プライ ト 番号 は、 SPRITES で 指定した 番号です。 



參 照 I 

COLOR. COLOR SPRITE. SPRITES. SCREEN 
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READ 



I 機能 I 

DATA で 用意 し た 数値 や 文字の デ一 タ を 読み込み、 変数に 代入 します。 

I 書式 I 

READ< 変数〉 [,< 変数〉 • • •] 

I 文例 I 

10 READ A$,A,B$，B 

20 PRINT B$，B,A$，A 

30 DATA ァ カクラ， 3.5 

40 DATA サ' ォゥ， 2.3 

I 解 K I 

30 行、 40 行の データ を READ で 読み込み、 「ァ カクラ」 を A$、 3.5 を A、 「サ* ォゥ 」 
を B$、 2.3 を B に それぞれ 代入して います。 

READ は、 行 番号の 小さい DATA の データから 順に 読み込み、 指定した 変数に 代入して 
いきます。 DATA は、 READ で 読み出される 数値 や、 文字 を 用意し ます。 これらの 数値 
や 文字の こと を データと いいます。 データ は、 1 行で は 255 文字 以内で、 カンマ （，） で 
区切って 指定し ます。 データ を 複数 行 指定す る こと もで きます が、 その 場合 も それらの 
データ は連統 した ものと 見なされます。 データ は、 整数、 単精度 実数、 倍精度 実数、 文 
字 定数の どれでも かまいませんが、 READ 文で 指定す る 変数の 型と それぞれ 対応して い 
なくて はなり ません。 データと して、 文字列の 先頭 や 最後に 空白、 ピリオド し）、 カン 
マ （,） が ある ときには、 その 文字列 を 引用符 （"） で 囲みます。 

I 参 ほ I 

DATA. RESTORE 




機 08 | 

プログラム 中に 注釈 を 入れます。 
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I 書式 I 

REM [く 注釈 文〉] 

1 文例 I 

REM MSX 

I 解説 I 

REM に統く 文字列 は、 プログラム 中の 注釈になる だけで 、プログラムの 実行に は 全く 関 
係し ません。 プログラム を 見やす くす る 覚え 害き として 使用して ください。 REM の 代わ 
りに アポストロフィ （，） を 用いる こと もで きます。 例えば、 上の 例 を、 

'MSX 

と しても、 かまいません。 



厂 機能 1 

プロ グラ ムの行 番号 を 付け直 します。 

I 害 式 I 

RENUM [ < 新 行 番号 〉 ] [, < 旧 行 番号 〉 ] [，く 増分〉] 

I 文 併 I 

RENUM 200,100,20 

I 解说 I 

旧 行 番号が 100 のと ころから 行 番号の 付け かえが 行われます。 新しい 行 番号の 最初の 番 
号 は 200 で、 以後 20 ずつ 增 えた 行 番号が 付けられます。 新 行 番号の 最初の 番号 (この 場 
合、 200)、 新 行 番号の 増加分 （この場合、 20) とも、 省略す ると 10 が 採用され ます。 行 
番号の 付け かえ を 始める ところ （この場合、 100) を 指定 しないと、 その プログラムの 先 
頭から 新し レ 、行 番号に 変わります。 
例えば、 

RENUM 

プログラム 全体の 行 番号 を 付け かえます。 新しい 行 番号 は 10 から 始まり、 20、 30 - • • 
と 付けられます。 
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RENUM 100,50 

行 番号 50 に 新しい 行 番号と して 100 が 付けられ、 以降 110、 120 …と 付け直されます。 
RENUM 100,,100 

プログラム 全体の 行 番号 を 付け かえます。 新しい 行 番号 は 100 から 始まり、 200 、 300— 
と 付けられます。 

RENUM は、 GOTO、 GOSUB、 THEN, ELSE. ON〜GOTO、 ON〜GOSUB、 ERL 
などで 使われて いる 行 番号 も、 新しい 行 番号に 合わせて 変更し ます。 



RESTORE 



I 機能 I 

READ で 読む DATA を 指定 します。 

I 書式 I 

RESTORE [く 行 番号〉] 

I 文例 I 

10 RESTORE 50 

20 READ A$,A 

30 PRINT A$,A 

40 DATA ァ カクラ， 3.5 

50 DATA サ' 才ゥ， 2.3 



解 説 



RESTORE で 行 番号 （50) を 指定し、 READ で どの DATA から 読み 始める か を 決め ま 
す。 これにより、 A$ に は 「ザ ォゥ 」、 A に は 2.3 が 代入され ます。 
行 番号が 省略され ると、 




参 照 



READ. DATA 
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RESUME 

I 機能 I 

エラー 処理 を 終了し、 元の プログラムの 実行 を 再開し ます。 

I • ま I 

RESUME[0] または NEXT またはく 行 番号〉 

I 文例 I 

RESUME 100 



解 脱 

ON ERROR GOTO で ジャンプした エラー 処理の 操作 を 終了し、 元の プログラムの 100 
行から 再び 実行 を 再開し ます。 RESUME 0 と 指定す ると、 エラーが 発生した 行から プロ 

グラム が 再開 されます。 こ の 場合、 0 は 省略で きます。 RESUME NEXT と 指定す ると、 
エラ一 が 発生した 次の 行から プログラムが 再開され ます。 

I 参 は I 

ON ERROR GOTO 



RETURN 



["機能 i 

サブルーチンから 戻り ます。 



害 式 

RETURN [ぐ 行 番号〉] 

文 例 I 

10 G0SUB 40 

20 G0GUB 60 

30 END 

40 PRINT '，40 キ' ヨウ'' 
50 RETURN 

60 PRINT "60 キ' ヨウ'， 
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70 RETURN 30 



解 説 

サブルーチン を 終了し、 その サブルーチン を 呼び出した 次の 行に 戻ります。 また、 上の 

70 行の ように、 RETURN の 後ろに 行 番号 を 指定して、 復烯 する 行 を 指定で きます。 上 

の プログラムが 実行され る 順番 は、 10、 40、 50、 20、 60、 70、 30 行と なります。 

なお、 サブルーチンの 中で CLEAR 命令 や MAXFILES 命令 等 を 使う と、 RETURN に 
よ る 復滞 がで き なくなり ま すので 注意 してく ださい。 



参 照 

GOSUB、 ON GOSUB 



RIGHTS 



機 能 




書 式 



RIGHT$(< 文字列 >,< 数式 >) 



文 例 



10 A$="SUPER HOME COMPUTER 
20 PRINT RIGHT (A$,8) 
30 END 

COMPUTER 



解 説 



力 ッコ 内の 文字列 （A$) の 右側から、 数値 （8) で 指定され た 数の 文字列 を 取り出します。 
指定した 数が 文字列の 総 文字 数より 大きい とき は、 文字列が そのまま 取り出されます。 



# 照 



LEFTS, MID$ 
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RND 



1 機 


能 




< 数式〉 によって 指定され た 0 以上 1 未満の 乱数 を 発生し ます 


害 


式 1 






1 文 


例 | 




PRINT RND(l) 




[«^]. 74829930 1545582 


1 解 


M 1 



< 数式〉 が 正の とき は、 同 じ 乱数の 並びの 新 し レ 》 乱数 を 返 します。 

く 数式〉 が 0 のとき は、 同じ 乱数の 並びの 前回 使った 値 を 返します。 

< 数式〉 が 負のと き は、 その 値に 対応した 固有の 乱数の 並び を 作ります。 

(-TIME) を 1 度 先頭に 用いれば、 毎回 別の 乱数の 並び を 作る ことができます。 



RUN 



機 能 

メモリに ある プログラムの 実行 を 開始し ます。 あるいは フロッピーディスクから フ アイ 
ルを メモリに ロードし、 その プログラム を 実行し ます。 



害 式 

RUN [く 行 番号〉] または RUN "く ファイル スペック〉" し R] 

文 例 I 

RUN "NEWFILE" 



解 説 

< 行 番号〉 を 指定す ると、 その 行から 実行が 始まります。 指定の ない 場合に は、 最も 若 
い 行 番号から 実行が 始まります。 

< ファイル スペック〉 が 指定され ると、 指定され た プログラム を ロード 後、 実行 を 開始 
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します 。くフ アイ ルス ペック〉 中で デバ ィ ス名を 省略す ると、 カレン ト ドライブから 口一 

ド されます。 RUN コマンド を 実行す ると、 すべての 開いて いる ファイル は 閉じ、 目的の 
プログラム を ロードす る 前に メモリの 内容が ク リアされ ます。 R オプション を 付けた 場 
合に は、 すべての データファイル は 開いた ままになります。 



機 能 

メモリの BASIC プログラム を 保存 （セーブ） します 



o 



書 式 



SAVE く ファイル スペック〉 [,A] 



文 例 



SAVE "A:C0M2"，A 



解 脫 




く ファイル スペック〉 で 指定され る ファイルに プログラム を 害き 込みます。 デバイス 名 

を 省略す ると、 現在 使用して いる ディスク ドライブ （カレント ドライブ） に 出力され ま 
す。 フロッピーディスクに 保存す る 場合 は， 
字 以内で 指定し ます。 
古い ファイル は 消去され、 新しい ものに 変更され ます。 

A オプションが 指定され た 場合に は、 プログラム は アスキー 形式で 保存され、 ォ ブショ 
ンの 指定がない 場合に は、 内部 表現形式 （バイナリ 形式） に 圧縮され て プログラムの 保 
存が 行われます。 アスキー 形式の 保存 は、 内部 表現形式よりも、 多くの ディスク スぺー 
スを 必要と します 力た 保存され た プログラムの ファイルに ロード 以外の 操作 を 加える 場 
合に は、 アスキー 形式で 保存され ている ことが 必要です 。例えば、 MERGE コマンド は、 
アスキー 形式の ファイルで なければ 実行で きません。 また、 アスキー 形式で 保存され た 
ファイル は、 データファイル として 読み出す こと もで きます。 

カセッ ト ファイルに 対しての 保存で は、 内部 表現 (バイナリ） 形式で は CSAVE 、アスキー 
形式で は SAVE と 使い分け ますが、 ディスク に対して は SAVE" "で 内部 表現形式、 
SAVE" ",A で アスキー 形式と いうよう に、 オプション によって 使い分けます。 



# 照 



LOAD. CSAVE、 MERGE 
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3 章 BASIC 



機 能 



画面 ゃス プライ トの 大きさな どに ついての 設定 を 行います 



0 



害 式 



SCREEN [く 画面 モード〉] [, 
[,< カセッ ト ボーレート〉] [, 



<ス プライ ト サイズ〉] [，く キー クリック スィッチ〉] 

" ソタ オプレ ヨン〉]！;, くィ ンタ レース モー ド〉] 



文 例 



SCREEN 1,2 



解 脱 



使用す る 画面 を 32X24 文字の テキス トモ 
16X16 に 設定し ます。 最初の 値 （1) 
ライ トの 大きさ を 設定して います。 
設定 を 行う に は、 

—ド 



ドに 設定し、 ス プライ 卜 模様の 大きさ を 
ード を、 カンマに 統く 次の 値 （2) がスプ 



12 の 画面 モードの うちの どれ を 使う か を 指定し ます。 画面の 指定 をして 
SCREEN を 実行す ると、 今まで 表示され ていた 画面が 消えて、 新しい 設定と な 



ります。 ただし、 SCREEN 10 以上の モードで は 互いに 切り替えても 画面の 初 
期 化 はしません。 また SCREEN 9 は 日本語 バージョン では 使えません。 BASIC 
を スタート した ときには、 32x24 文字の 画面が 自動的に 選ばれて います。 

モード ：&味 



0 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 



40X24 (または 80X26) 文字の テキスト モード 
32x24 文字の テキス トモ一 ド 

256 x 192 点の 高 解像度 グラフィック モード 
64X48 ブロ ックの 低 解像度 グラ フ イツ ク モー ド 
256x192 点の » 解像度 グラフ ィ ック モード 
256X212 点の ビッ ト マップ グラフ ィ ック モード 
512X212 点の ビッ トマ ッブ グラフ ィ ック モード 
512X212 点の ビッ ト マップ グラフ ィ ック モード 
256x212 点の ビッ ト マップ グラフ ィ ック モード 
日本語 バー ジョ ンに はない 

256x212 点の RGB、 YJK 混在 モー ド、 グラフ ィ ッ クル 
256X212 点の RGB、 YJK 混在 モード、 グラフ ィ ッ クル 
256x212 点の YJK モード 



チ ン 処理 あ り 
チン 処理な し 
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0、 1 の テキス ト モードで は プログラムの リス ト を 表示 させたり できます が、 線 

や 絵 を 描く こと はでき ません。 2 以降で はこれ と は 逆になります。 0 の テキス ト 
モードで は、 ス プライ トを 表示で きません。 また、 2 以降の 画面 を 指定しても、 
プログラムが 終了 するとす ぐに テキス ト モードに 戻って しまいます。 2 以降の 
画面 を 表示し 統 けたい ときには、 例えば、 次のように 指定し ます。 

10 SCREEN 2 
20 GOTO 20 

この プログラム を 実行す ると、 2 の 画面が 表示され 統 けます。 
それぞれの モードで 使える 色 は、 次のようになります。 

0 16 パ レツ ト 中の 2 色 

1 16 パ レツ ト 中の 3 色 
2〜5、 7 16 パ レツ ト 

6 4 パレット 

8 256 色 固定 

10,11 0〜15 の パ レツ ト および YJK 

12 YJK 

1 つの バレ ッ ト に は、 512 色の 中から 1 色 を 選んで 割り当てる ことができます。 
ノ 《レツ 卜の 割り当てに ついては、 COLOR: を 参照して く ださい。 

MSX2+ では スクリーン io、 ii、 12 が iiiin されて います。 io、 n は rgb、 yjk 

混在 モー ドで すが、 10 の 場合 は LINE 文 等の グラフ ィ ッ ク 命令 を 実行す る 場合 
に、 RGB 上の 命令と して 処理し、 ァ トリ ビュー 卜 ビッ 卜の ON/OFF 等が 考慮 
されます。 11、 12 では そのような 処理 はいつ さいありません。 YJK 方式に つい 
て は VDP の 表示 モ 一 ド に 関す る |腿 を 参照 してく ださい。 
また、 ス プライ 卜 は SCREEN 4 以降で は 1 ライ ン 毎に 色 を 付ける ことができ、 
水平線 上に 8 つまで 並べて 表示す る こ とがで きます （COLOR SPRITE 参照)。 

隱ス プライ 卜の 大きさ 

スプ ライト を 画面に 表示す ると きの 大きさ を 設定 します。 また、 SPRITES でス 
プライ 卜 を 作る ときには、 ここでの 設定と 同じ 大きさに します （SPRITES 参 
照 )。 BASIC を スタート させた 時点で は、 自動的に 0 が 設定され ています。 

0 8x8 の 点で ス プライ トを 作る 

1 8X8 の 点の ス プライ トを縱 横 2 倍にして 表示す る 
2 16X16 の 点で ス プライ トを 作る 

3 16X16 の 点の ス プライ トを縱 横 2 倍にして 表示す る 
画面の モード を 変えずに、 ス ブライ トの 大きさ だけ を 設定す るに は、 例えば、 
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次のように 指定し ます。 このと きス プライ 卜の 座標 データ 等 は 初期化 されます。 



SCREEN ,2 

SCREEN では、 ほかに 3 番目、 4 番目、 5 番目、 6 番目の 値 を 指定す る ことによ 
て、 以下のような 設定 を 行う ことができます。 



表 2.12 SCREEN 文の 3〜6 番目の パラメータ 



味 



指定す る fift 



m 4 



3 番目 



5 番 D 



6 番目 



キー を 押した ときに 0= 音 を 出さない 
音 を 出す か 出さない 1- 音 を 出す 
か を 設定す る 

プログラム を カセッ 1 = 1200bps 
トに セーブす る 時の 2 - 2400bps 
ボーレートの I 



使って いる プリ ンタ 
が MSX 標準の もの 
かどう かの 設定 

ィ ンタ レース 
モードの 設定 



0 - MSX 標準 

0 以外- 

MSX 標準 以外 

0= 通常 

1 =ィ ンタ レース 

2 = Even/Odd 交 

互 

3 = Even /Odd 

ィ ンタ レース 



BASIC スタート 時には 1 に投定 され 

ている 

BASIC スタート 時には 1 に 設定され 
ている 

0 以外 を 指定す ると、 グラフィック 文 
は 空白、 ひらがな は カタ カナに 置き 
: えて 印字され る。 

MSX2 以降の み 可能。 モード 1 は 同じ 
ページの 内容 をィ ン タ レース^ 示。 
モー ド 2 は 2 つの ページの 内容 を 同一 
ライン 上に 交互に 表示。 モード 3 は 2 
つの ページの 内容 をィ ンタ レース 表 
示。 モード 2 と 3 は ディスプレイ ベー 
ジが 奇数でなくて はならない。 



厂 参照 1 

COLOR. COLOR SPRITE. CSAVE、 SPRITES 

SET ADJUST B 

i 機能 i 

画面の 表示 位置 を 上下 左右に 調整 します。 

I 書式 I 

SET AD J UST (く X 座標〉， く Y 座標〉） 

I 文例 I 

SET ADJUST (4,4) 
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厂 解説"！ 

調整した 値 は バッテリー バックアップ された SRAM に 記 t« されます。 X、 Y は それ ぞ 
れー 8 〜十 7 の 値です。 



SET BEEP \2} 

I 機能 I 

BEEP 音 を 設定し ます。 



書 式 I 

SET BEEP ぐ 音色 >， ぐ 大き さ > 

文 例 I 

SET BEEP 2,2 

解 説 I 

設定した 値 は バッテリー バックアップ された SRAM に 記憶され ます 。く 音色〉、 く 大き 
さ > は それぞれ 0〜3 の 値です。 



SET DATE 

i 機能 i 

< 日付〉 を 現在の 日付と して 設定し ます。 

| » 式 | 

SET DATE ぐ 曰 付 >[，A] 

I 文例 I 

SET DATE "90/01/01" 



厂解 晩 つ 

設定した 値 は バッテリー バックアップ された SRAM に 記憶され ます。 オプションの A 
を 付ける と、 この 日付に アラームが 設定され ます。 < 日付〉 は、 「85/04/03」 のように 年 
月日 を スラッシュで 区切ります。 月日が 1 桁の 場合 は 04 のように 2 桁と します。 
アラームの 設定 日時に なった ときに、 何が 起こる か は 各 機種に よって 異なります。 
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3 章 BASIC 



厂 機能 

VRAM 上で ぺ 一ジン グ を行レ ^ ま す。 
I 書式 I 

SET PAGE く ディ ス プレイ ページ〉， < アクティブ ページ > 

I 文例 I 

SET PAGE 0,1 

1 解説 I 

く ディスプレイ ページ〉 と は 実際に モニタに 表示され る ページで、 く アクティブべ一 
ジ〉 は データが 書き込まれる ページです。 ページ を 切り替えても その 内容 は 初期化され 
ません。 ページ は SCREEN 5 と 6 では 0〜3、 SCREEN 7 以上で は 0〜1 が 使用で きま 

す。 



SET PASSWORD 



機 能 



バス ワード を 設定し ます 



o 



害 式 



SET PASSWORD くハ 。 ス ワード〉 



文 例 



SET PASSWORD "sesame" 



解 脱 



電源 ON のとき く パス ヮー ド〉 を 入力し なければ その システムが 使えない よ うにし ま 
す 。く パスワード〉 は 6 文字 以内です。 なお 設定した パスワード を 忘れて しまった ときな 
ど は、 | GRAPH 1 キーと | STOP | キー を 押し ながら リセット します。 こ の 設定 は SRAM 
に 記憶され ますが、 SET PROMPT や SET TITLE で 設定す るのと 同じ 場所 を 使って 
いるので これらの 設定と は 共存で きません 。最後に 設定した もの だけが 有効と なります。 
設定した パスワード を 無効に するとき は、 
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SET TITLE 11 " 

を 実行し ます。 詳しく は SET TITLE を 参照して 下さい。 

SET PROMPT ^] 

i 機能 I 

プロンプト を 設定し ます。 

| 書式 | 

SET PROMPT < プロンプト〉 

I 文例 I 

SET PROMPT "Ready" 

I 解 K I 

BASIC の プロンプト 「Ok」 を 好きな ように 変更し ます 。く プロンプト > は 6 文字 以内で 
す。 この 設定 は SRAM に 記憶され ますが、 SET PASSWORD や SET TITLE で 設定 
する のと 同じ 場所 を 使って いるので これらの 設定と は 共存で きません。 最後に 設定した 
もの だけが 有効と なります。 プロンプトの 設定が 無効に なった 場合 は、 プロンプト は 
「Ok」 となります。 



SET SCREEN S 

I 機能 i 

現在の WIDTH、 SCREEN の 各 バラ メータ を 初期値 と して 登録 します。 



害 式 I 

SET SCREEN 

文 例 I 

SET SCREEN 
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SET SCROLL 



厂 機能 1 

ハー ドゥエ アスク ロール を 行います。 

I 書式 I 

SET SCROLL [く X 座標〉] [，く Y 座標〉] [，く 左端 マスク〉] [，く 2 ページ 連 統〉] 

I 文例 I 

SET SCROLL 100,100,1,1 

I 解説 I 

MSX2 + 専用 命令で、 V9958 の ハード ス ク ロール をサ ポー ト し ま す 。く X 座 機 は〉 0 
〜511 、く Y 座標〉 は 0〜255 です。 < 左端 マスク > が 1 なら 画面の 左端 8 ドッ ト分は 表 

示せず、 0 なら 表示し ます 。く 2 ページ 連統〉 が 1 なら 連統 する 2 ページ (例えば、 0、 1) 

を 横につな がった 1 ページと して 処理し、 0 なら 単独 ページ 内の スクロール だけと しま 

す。 2 ページ 連 統の 表示 を 行う とき は 表示 ページが 奇数 ページでなくて はなり ません。 
ハー ドス クロ ールは SCREEN 1 以降、 2 ページ 連続の 表示 は SCREEN 5 以降での み 可 

能です。 



SET TIME 



機 能 



< 時刻〉 を 現在の 時刻と して 設定し ます 



o 



害 式 



SET TIME く 時刻〉！:, A] 



文 例 



SET TIME "14:50:30" 



解 M ] 



設定した 値 は バッテリー バックアップ された SRAM に 記 « されます。 オプションの A 
を 付ける と、 この 時刻に アラームが 設定され ます 。く 時刻〉 は、 「11:20:03」 のように 時分 
秒 をコロ ンで 区切 ります。 時刻が 1 桁の 場合 は 03 のように 2 桁に します。 
アラームの 設定 日時に なった ときに、 何が 起こる か は 各 機種に よって 異なります。 



219 



第 2 部 システム ソフトウェア 



機 龍」 

トルと 色 を 指定し ます 




害 式 



SET TITLE く タイ トル〉 [，く 色 番号〉] 



文 例 I 

SET TITLE "MSX2+!" 



解 Itt 



く タイ トル〉 は 6 文字 以内で、 ちょうど 6 文字のと き は 何 か キー を 押す まで タイ トルの 
ままになります 。く 色 番号 > は 1〜4 です。 



番号 一色 

1 靑 

2 緑 

3 赤 

4 オレンジ 

こ の 設定 は SRAM に 記憶され ま す 力 、 SET PASSWORD や SET PROMPT で 設定す 

るのと 同じ 場所 を 使って いるので これらの 設定と は 共存で きません。 最後に 設定した も 
の だけが 有効と なります。 

PASSWORD. PROMPT. TITLE の 機能 を 使わない とき は、 
SET TITLE" " 

を 実行して 下さい。 



SET VIDEO 



a 



機 能 



スーパ一 イン ポーズの モード を 設定し ます。 
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I 書式 I 

SET VIDEO く モード〉 [，く YM > [，く CB > ] ] 

I 文例 I 

SET VIDEO 2 

I 解説 I 

ぐ モード > は 

0 内部 同期、 コンピュータ 画面 
1 外部 同期、 コンピュータ 画面 
2 外部 同期、 スーパーインポーズ 

3 外部 同期、 外部 ビデオ 画面 

となって います。 

く YM〉 は モニタの 画面 密度で、 0 が ノーマル、 1 が ハーフ トーンです。 <CB〉 は VDP の 
カラー バスの モードで、 0 が 出力、 1 が 入力 モードと なります。 
この 命令 は、 スーパー ィ ン ポーズ 機能の ない 機種で は 無意味です。 



SGN 



機 能 I 

く 数式〉 の 符号 を 調べ、 正の 数なら 1、 0 なら 0、 負の 数なら 一 1 を 返します。 



書 式 



SGN (く 数式〉) 



文 例 



PRINT SGN (20) 
1 



SIN 



機 能 1 

く 数式〉 の 正弦 （サイン） を 計算し ます。 
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害 式 | 

SIN (く 数式 >) 



文 例 | 

PRINT SIN(3.1415927/2) 

r«^] i 



SOUND 



機 能 I 

PSG に 直接 指定 し て 音 を 出 します。 

I 書式 I 

SOUND く レジスタ 番号〉 ，く データ〉 

I 文例 | 

10 1 チャンネル A 
20 SOUND 0,254 
30 SOUND 1,0 
40 SOUND 8,8 
50 ' チャンネル B 

60 SOUND 2,250 
70 SOUND 3,0 
80 SOUND 9,16 
90 ' チャンネル C 

100 SOUND 6,4 

110 SOUND 10,4 

120 ' キヨ ゥッゥ 

130 SOUND 7.&B011100 

140 SOUND 11,172 

150 SOUND 12,13 

160 SOUND 13,12 
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この プログラム は、 チャンネル A、 B から 音 を 出し、 チャンネル C から は ノイズ を 出す 
ものです。 チャンネル A と C の 音量 は一 定で すが、 チャンネル B では 波形に よって 音量 
が 変わる ように 指定して います。 音 を 止める に は、 I CTRL | キー を 押しながら I STOP | 



キ 一を 押す か、 次のように 打ち込んで それぞれ リ ターン キー を 押します 



0 



SOUND 8,0 チャンネル A の 音が 止ま る。 
SOUND 9,0 チャンネル B の 音が 止ま る。 
SOUND 10,0 チャンネル C の 音が 止まる。 

SOUND では、 A、 B、 C の 三つの チャンネル ごとに 細かな 指定 をして、 各自 あるいは 同 
時に 音 を 出す ことができます。 指定 は 次の 形で 行います。 

SOUND レジスタ 番号， データ 

レジスタ （SOUND 用の 特別の メモリ） は 0〜13 まで あり、 番号に 応じて それぞれの 機 
能 を 持って いるので、 SOUND では 行わせたい 機能に 応じて レジスタ を 選択し ます。 
データ は、 それぞれの レジスタの 情報と なる ものです。 データ は レジスタ ごとに 1 つず 
つ 指定し ます。 

3 つの チャンネルで 使う レジスタ を 機能 別に 示します。 



表 2.13 SOUND 命令の レジスタ 番号 



チャンネル 


周波 S 


1 ノ ィ ズ 周波数 


チャンネル 設定 


音爱 


波形 周期 


波形 形状 


A 


0 

1 


6 


7 


8 


11 

12 


13 


B 


2 
3 


6 


7 


9 


11 

12 


13 


C 


4 

5 


6 


7 


10 


11 
12 


13 



それに 周波数 または ノイズ 周波数です。 
次に、 各 レジスタの 機能 を まとめて みます。 
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表 2.14 SOUND 命令の レジスタの 機能 



レジスタ 機 能 



0、 1 
2、 3 
4、 5 
6 

7 

8、 9、 10 
11、 12 
13 



チャンネル A の 周波数 を 2 つの レジスタ を 使って 指定す る 
チャンネル B の 周波数 を 2 つの レジスタ を 使って 指定す る 
チャンネル C の 周波数 を 2 つの レジスタ を 使って 指定す る 
ノイズ 周波数 を 指定す る 




音量の 指定と、 波形 を 使う かどう かの 指定 を 行う 
波形の 周期 を 2 つの レジスタ を 使って 指定す る 
波形の？^ を 指定す る 



■ 周波数の 股定 

各 チャンネルの 周波数 f T に 対応す る レジスタの 値 （ Tp) は、 次のようにして 求 
めます。 

T P =f c ,ock/16xf T 

fciock 1.78977MHz (1.78977x10*) 
fx 周波数 

例えば、 440Hz の 周波数 を 出したい とき は、 先の 式の 卜に 4 40 を あてはめます。 

T P = 1.78977X10 ソ 16X440 
T P = 約 254 

この T P の 値 を 256 で 割った 答が レジスタ 1、 3、 5 の 値、 余りが レジスタ 0、 2、 
4 の 値になります。 

254/256 • • • 答 （この場合、 0) レジスタ 1、 3、 5 への 値 
• • • 余り （この場合、 254) レジスタ 0、 2、 4 への 値 
余 り を 求め る に は BASIC の MOD を 使つ て 次の よ う に 指定す る と 簡単です。 

PRINT 254 MOD 256 

また、 TP の 値が 32767 を 越える 場合に は、 次のように 指定し ます （例えば、 
32768) o 

PRINT 32768-INT(32768/256) *256 

チャンネル A に これらの 周波数 を 指定 するとき は、 次のように します。 
SOUND 0,254 
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SOUND 1,0 

データが 0 のとき にも、 前に 指定した 値が 残って いる ことがあ るので、 必ず 指 

定を 行うよう にします。 
■ ノイズ 用 波 数の 設定 

ノイズ 周波数 f N に 対応す る レジスタの 値 （N P ) は、 次のようにして 求めます。 
Np=f c iock/16xf N 

fciock 1.78977MHz (1.78977 xlO 6 ) 
f N ノイズ 周波数 （Hz) 
N P レジスタ 6 に 指定す る 値 

30KHz のノィ ズを 出力す るに は、 上の 式の 卜に 30 を あてはめて、 

N P = 1.78977 x 10 ソ 16 x (30 x 10 3 ) 
N P - 約 4 

レジスタ 6 へ 入れる 値 は、 4 となります o S0UND で 指定す るに は 次のように 行 
います。 

SOUND 6,4 

レジスタ 6 は、 三つの チャンネルで 共通です。 

■ チャンネルの 股定 

どの チャンネルから 音 あるいは ノイズ を 出す のか を 指定し ます。 指定 は チャン 
ネ ルに 対応す る ビット を 0 にします。 

XX000000 

I チャンネル A から 音 を 出す 

チャンネル B から 音 を 出す 

チャンネル C から 音 を 出す 

チャンネル A から ノイズ を 出す 

チャンネル B から ノイズ を 出す 

チャンネル C から ノイズ を 出す 

図 2.16 SOUND 文の チャンネル 股定 

例えば、 チャンネル A から 音と ノイズ を 出し、 チャンネル B から 音 を 出す とい 
う 指定 を するとき の 値 は &B110100 となります。 
SOUND で 指定す ると、 次のようになります。 
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SOUND 7.&B1 10100 

レジスタ 7 の チャンネル 指定の 場合、 このように 2 進数で 指定した 方が わかり 
やすく 簡単です。 

音量 股定 

音量の 設定で は、 

を 行います， 

音量 は、 0〜15 の 値で 指定 します。 15 のとき 最大 音量 となり、 0 の ときには、 音 
が 出ません。 

音量 を 波形で 変化 させ る ときには 16 を 指定 します， 
チャンネル B で 波形 変化 を 行う に は、 次の よう に 行います。 

SOUND 9,16 

波形 用 期の 股定 



o 




ffl 期 



図 2.17 波形 周期の 投定 



波形の 周期 EP は 次の ようにして 求めます 0 

E P = fdock x T E / 256 
fciock 1.78977MHz (1.78977 x 10 6 ) 
T E 音が 增加 • 滅少 する 周期 （秒) 
E P 




例えば、 

き に 指定す る 値 は 次の よ う にな ります。 

E P = 1.78977xl0 6 x2/256 
E P - 約 14000 



そのと 



この 値 を 256 で 割った ときの 答が レジスタ 12 への 値、 余りが レジスタ 11 への 
値です。 

14000/256 • • '答 （この場合、 54) レジスタ 12 への 値 

• • • 余り （この場合、 176) レジスタ 11 への 値 
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O 



PRINT 14000 MOD 256 

また、 TP の 値が 32767 を 越える 場合に は、 次のように 指定し ます （例えば- 
32768) o 

PRINT 32768-INT (32768/256) X256 

この 値 を SOUND で 指定す るに は、 次のように 行います。 

SOUND 11,176 
SOUND 12,54 



三つの チャンネルで 共通の レジスタに 指定し ます 



o 



波形の 形状の 股定 

波形の 形に は 次の 図の ような も のが あ ります 



o 



レジスタ (7>a 



E3 E2 El 



エンベロープ 



ーン 



E3〜E0 



0〜3 



8 



9 



10 



11 



12 



13 



14 



4 〜 7 







バ 



Ep P~ エンベロープ 摄 幅"" 



図 2.18 波形 形状の 設定 



227 



この 中から 選んで 値 を 指定し ます。 値 12 の 波形 を 指定す るに は、 次のように 行 
います。 

SOUND 13,12 

波形の 形 は 三つの チャンネルで 共通の レジスタに 指定し ます。 



SPACES 

| 機能 | 

指定した 数の 空白から なる 文字列 を 作り ます。 

| 書式 | 

SPACES (< 数式〉） 

I 文例 I 

10 A$="MSX" 

20 B$= SPACE$(5) 

30 PRINT A$ + B$+A$:END 

\9t^] MSX MSX 



SPC 




機 能 I 

指定した 数 だけ 空白 を 表示し ます。 



害 式 

SPC (く 数式〉） 

I 文例 I 

PRINT SPC(10);'TEST" 
I 解説 I 

TAB の 場合 は 画面の 左端から 数えて 空白 を 表示し ます 力、 SPC は 指定され た 位置から 
空白 を 表示し ます。 SPC で 指定で きる 値 は、 0 から 255 です。 
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厂 参照 1 

SPACES 、 TAB 



SPRITES 

I 機能 I 

ス プライ 卜で 表示す る パターン を 定義し ます。 

I 害 式 I 

SPRITE$( くス プライ ト パターン 番号〉） 

I 文例 1 I 

10 SCREEN 1,0 

20 FOR I = 1 TO 8 

30 READ A$:B$= B$+CHR$(VAL("&B" + A$)) 

40 NEXT I 

50 SPRITES (0)>B$ 

60 PUT SPRITE0，（128,96)，3,0 

100 DATA 00010000 

110 DATA 00111000 

120 DATA 01111100 

130 DATA 11111110 

140 DATA 11111110 

150 DATA 00010000 

160 DATA 00010000 

170 DATA 00010000 

I 解説 I 

SPRITES の 指定 は 次の 形で 行います。 

SPRITES (ス プライ ト 番号 )= 文字列 データ 

ス プライ ト 番号 は、 SCREEN でス プライ ト サイズ を 0 か 1 に 指定して いる ときには 0 
〜255、 ス プライ ト サイズ を 2 か 3 に 指定して いる ときには 0~63 の 値 を 付けます。 
ス プライ トの パターン は、 SCREEN のス プライ ト サイズの 指定 を 0 か 1 にして いると 
き は 8X8 の 点、 2 か 3 にして いる ときには 16X16 の 点で 作り ます。 例えば、 上の 例で は、 
10 行で SCREEN 1， 0 と 指定して いるので、 ス プライ トは、 8x8 の 大きさになります。 
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ス プフィ 卜の パターン を 定義す る ときには、 上の 例の ように 0 と I とで 表した DATA 

を 使う とわ かりやす いものになります。 1 のと ころが 画面に 表示され る 部分で、 0 のと こ 

ろ は 表示され ません。 パターンの 定義 は、 1 バイ ト ずつ 行われます。 

100 行から 170 行 は、 1 行が 1 バイ ト分 になって いるので、 上から 順番に 文字 変数に 代入 

していき、 8 つと も 代入され ると、 その 文字 変数の 値はス プライ トの パターン を 表す もの 

となります。 

上の 例で は、 30 行で データ 文から A$ に 値 を 読み込み、 さらに A$ の 値が 表す キ ャラ クタ 
コードの 文字 を B$ に 入れて います。 この 行で A$ を、 "&B" + A$ と して 2 進数と して 扱 

うの は、 100 行から 170 行で 指定して いる データが 2 進数に 相当す る もの だからです。 20 
行の 指定で B$ に は 100 行から 170 行の 8 列の データが 入れられます。 この B$ の 値が ス 
プライ トの パターン を 表わす ものです 。50 行で、 ス プライ ト 番号 0 番と して B$ の 値を定 
義 しています。 60 行の ス プライ 卜の 表示の 方法に ついては、 PUT SPRITE をみ てくだ 

さい。 

上の 例の 10 行 を SCREEN 1,1 のように 変える と、 表示され るス プライ トが 倍の 大きさ 

になります。 

I 文例 2 | 

10 SCREEN 1,3 
20 FOR 1= 1 TO 16 
30 READ D$ 

40 A$= A$+CHR$(VAL("&B"+LEFT$(D$，8))) 

50 B$= B$+CHR$(VAL(，'&B'， + RIGHT$(D$,8))) 
60 NEXT I 

70 SPRITE$(0)=A$ + B$ 
80 PUT SPmTE0,( 128,96) ,8 
100 DATA 0000000000011110 
110 DATA 0000100000101001 
120 DATA 0001011111101101 

140 DATA 0011111011111111 

160 DATA 0000001111111000 
170 DATA 0000011111110000 
180 DATA 0000001111100010 
190 DATA 0000000111100100 
200 DATA 1100001111100100 

220 DATA 0000001111110010 
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250 DATA 0000011 1111 10000 

このように、 SCREEN のス プライ ト サイズの 指定 を 2 か 3 とすると、 16X16 の 点で スブ 
ライトの パターン を 作る ことができます。 このと き 注意し なくて はならない のが、 デ一 
タを 代入して いく 順番です。 

データ は、 まず 左側の 8 つ a バイト） が 上から 順番に、— 番 下まで 定義され ます。 この 

時点で 16 個の データ （1 バイ ト 単位で） が 定義され たこと になります。 次に、 今度 は 右 
力 s わの 8 つが 上から 順番に、一 番 下まで 定義され ます。 これで 合計 32 個の データが 定義 

され、 16X16 の パターン を 定義した ことになります。 そのため 文字 変数 は、 左側 用の も 
の （A$) と 右側 用 （B$) の ものと 2 つ 用意され ています。 70 行で これらの データ を 合わ 

せて、 1 つの パターン をス プライ ト として 定義して います。 

SCREEN 4 以降の SPRITE では、 1 ライン 毎に 色 を 付ける ことができます。 これにつ い 
て は COLOR SPRITE を 参照して ください。 ， 

I 参照 I 

COLOR SPRITE. PUT SPRITE 



機 能 

ス ブライ トの パターンが 重なった ときに ジャンプす るか どうか を 決定し ます。 



害 式 

SPRITE ON 
SPRITE OFF 
SPRITE STOP 



文 例 

10 SCREEN 1,1 

20 SPmTE$(0)=STRING$(8,CHR$(&Bllllllll)) 

30 ON SPRITE GOSUB 90 

40 PUT SPRITE 0，（100,100)，1，0 

50 SPRITE ON 

60 X = 255 
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70 PUT SPRITE 1，（X,100),6'0 

80 X = X-1:G0T0 70 

90 REM SUB 

100 X = 255:SPRITE OFF 

110 RETURN 



解 说 1 

50 行で SPRITE ON が 指定して あるので、 最初に パターンが 重なった ときには、 30 行 
の 指定に よって 90 行へ ジャンプ します。 100 行で SPRITE OFF が 指定 して あるので、 
以後 ジャンプ は 行われません。 この プログラム を 終了す るに は、 | CTRL | キー を 押しな 力 5 
ら ISTOPI キー を 押します (ス プライ ト パターン を 消す に は、 画面 モード かス プライ ト 
モード を 指定し た SCREEN 命令 を 実行して ください)。 

SPRITE ON を 指定す ると、 以後 ス プライ 卜の パターンが 重なった ときには、 ON 
SPRITE GOSUB で 指定 した 行へ ジャンプ します。 

SPRITE OFF を 指定す ると、 以後 ス プライ トの パターンが 重なっても、 ジャンプ は 起こ 
りません。 

SPRITE STOP を 指定す ると、 以後 ス プライ トの パターンが 重なった ときの ジャンプ を 
—時 中止 し 、 SPRITE ON が 指定 される と 直ちに ジャンプ します。 
SCREEN 4 以降の SPRITE で、 COLOR SPRITE によつ て 特殊な 力 ラ 一番 号 を 指定 し 
てお くと、 その 色の 部分 は 割り込み を 起こさない ようにす る ことができます。 この やり 
方に ついては、 COLOR SPRITE を 参照して く ださい。 



参 照 



COLOR SPRIRE、 ON SPRITE GOSUB 



機 能 I 

く 数. 式 > の 平方根 （ルート） を 返します 



o 



S0R (ぐ 数式 >) 



厂 文例つ 

PRINT SQR(2) 
I 表示 I 1.414213562373 
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STICK 



機 能 

ジョイ ス ティ ックが どの 方向に 押されて いるか を 調べます。 

I 害 式 I 

STICK (く ジョイスティック 番号〉） 

I 文例 I 

10 PRINT STICK (0):G0T0 10 

I 解説 I 

STICK に統く カツ コ 内の 数値に は、 0 か 1 か 2 が 入り、 それぞれ 次のように、 何の 方向 
を 調べる か を 指定し ます。 



番号 意味 _ 

0 カーソル キー 

1 ポート 1 に接統 された ジョイ ス ティ ック 
2 ポート 2 に接統 された ジョイ ス ティ ック 



STICK 命令の 実行に よって 得られる 数値 は、 0 から 8 までの 9 つで、 それぞれ 以下の 図 
に 示された 方向と 対応して います。 

0 は、 ジョイスティックが どの 方向に も 向いて 

！ いない （または カーソル キーが 何も 押されて い 




ない） こと を 示して います。 



図 2.19 STICK 命令で 得られる ffl 
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STOP 



I 機能 I 

プログラムの 実行 を 停止し ます。 

STOP 

I 文例 I 

10 PRINT "ハル 力' " 

20 STOP 

30 PRINT ' 'キ 夕" 

40 END 

I 解 説 I 

プログラムの 実行 を 停止して、 直接 命令が 入力で きる 状態に します。 STOP は プロ グラ 

ムの どこに おいても かまいません 0 STOP 命令が 実行され ると、 「Break in xxxx j (xxxx 
は STOP された 行 番号） と 画面に 表示され ます。 END 命令と 異なり、 オープン された 
ファイルが あっても クローズ はされ ません。 プログラム を 再開す るに は CONT 命令 を 
実行し ます。 

I » I 

CONT 



STOP ON / OFF / STOP 



機 能 



CTRL I + 1 STOP"! キ 一が 押 さ れた ときに ON STOP GOSUB 文で 指定され た 行に 分 



岐す るか どうか を 決定し ます 



o 



STOP ON 
STOP OFF 
STOP STOP 
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文 例 



STOP ON 



解 脱 



こ の 命令 は、 ON STOP GOSUB によって 定義 さ れた 処理の サブ ルー チ ンの 実行 を 許可 
する か （0N)、 禁止す るか （OFF)、 一時 停止す るか （STOP) を 決定し ます。 



STOP ON を 実行す ると、 1 


CTRL 


+ 


STOP 


キー を 押す ごとに、 ONSTOPGOSUB 


により 定義され ている 処理の サブ ル 


一 チンが 呼び出されます。 


STOP OFF を 実行す ると、 


CTRL 


+ 


STOP 


キー を 押しても、 用意され た 処理の サブ 



ルーチン は 実行され ず、 プログラムの 実行が 停止し ます 

STOP STOP を 実行す る と 、 [CTRLJ 



o 



STOP キー を 押しても、 用意され た 処理の サ 



ブルー チン は 実行され ません が、 再び STOP ON を 実行す る ことによって、 処理が 実行 
されます。 

この 命令 は ON KEY(n》 GOSUB 命令と KEY (n) ON /OFF /STOP 命令の 関係と 同 
じです。 

STOP ON/STOP の 状態で は、 プログラム によって は 実行 を 停止で きなくなる ので 注 
窓して 下さ 



参 照 



ON STOP GOSUB. KEY(n) ON / OFF / STOP 



STR$ 



機 能 



数値 を 文字列に 変換し ます 



o 



害 式 



STR$(< 数式〉） 



文 例 



10 A= 123:B=-45 
20 C-A + B 

30 C$= STR$(A)+STR$(B) 
40 PRINT C,C$:END 

123-45 
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厂 解説 I 

く 数式〉 の 数値 を 10 進数の 文字列に 変換し ます。 文字列に 変換され た 「123」 と 「一 45」 
は、 もう 数値で はない ので、 + によって 加算 されても 「78」 に はならず、 「123 — 45」 とい 
う 文字列になります。 



參 照 

VAL、 STRINGS 



STR1G ― 

I 機能 I 

ジョイスティックの 卜 リガ ボタンが 押された かどう か 調べます。 



1 害 式 

STRIG (く ジョイスティック 番号〉） 

I 文例 I 

10 PRINT" スへ • 一 スキー ヲ オシ テ クタ' サイ" 

20 A = STRIG(0) 
30 IF A THEN BEEP 
40 GOTO 20 

I 解 説 I 

スペース キーが 押される と、 一 1 が 変数 A に 代入され て 30 行が 実行され、 ビープ 音が 鳴 
ります。 

STRIu 命令 は、 佰定 した ジョイ ス ティ ックの トリ ガボ タン または スペース キーが 押さ 
れ たか どうか を 調べ、 押されて いれば 一 1 を、 押されて いなければ 0 を 返します。 
STRIG に統く 力 ッコ 内に は、 0 から 4 までの 数値が 入り、 それぞれ 以下に 示す ト リ ガボ 
タンと 対応して います。 

番号 意味 

0 ト リ ガ ボタ ンの かわ り に スペース キー を 使う 

1 ポート 1 に接統 された ジョイ ス ティ ックの トリ ガ ボタ ン 1 

2 ポート 2 に接統 された ジョイ ス ティ ックの トリガ ボタン 1 
3 ポート 1 に接統 された ジョイ ス ティ ックの トリ ガ ボタ ン 2 
4 ポー ト 2 に接統 された ジョイ ス ティ ックの トリガ ボタン 2 
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ただし、 ジョイスティック によって はト リガ ボタン 2 のない もの もあります。 

I 参照 I 

ON STRIG GOSUB、 STRIG ON / OFF / STOP 



STRIG(n) ON / OFF / STOP 



機 能 

ジョイスティックの トリ ガボ タンが 押された ときに、 ON STRIGGOSUB 文に よって 指 
定 さ れた 行に 分岐す るか どう か を 決定 します。 



書 式 

STRIG (く ジョイスティック 番号 >)ON 
STRIG (く ジョイスティック 番号〉） OFF 
STRIG (く ジョイスティック 番号〉） STOP 

I 文例 I 

STRIG (0) ON 

I 解説 I 

キーボードの スペース キーが 押される と、 ON STRING GOSUB によって 指定され た 行 
番号 以下の 処理 を 実行し ます。 この 命令 は、 ON STRIGGOSUB によって 定義され た処 
理の サブルーチンの 実行 を 許可す るか （ON)、 禁止す るか （OFF)、 一時 停止す るか 
(STOP) を 決定し ます。 

カツ コ 内の 数値 は、 以下の ように ジョイスティックの トリガ ボタンに 対応して います。 



番号 意 味 

0 キ一 ボードの スペース キー 

1 ポート 1 に接統 されて いる ジョイスティックの トリガ ボタン 1 
2 ポート 2 に接統 されて いる ジョイ ス ティ ックの トリガ ボタン 1 

3 ポート 1 に接統 されて いる ジョイ ス ティ ックの トリガ ボタン 2 

4 ポート 2 に接統 されて いる ジョイ ス ティ ックの トリガ ボタン 2 



ただし、 ジョイスティック によって は、 トリガ ボタン 2 のない もの もあります。 

STRIG ON を 実行す ると、 指定され た トリガ ポタンが 押される ごとに、 ON STRIG 
GOSUB によ り 定義され ている 処理の サブルーチンが 呼び出されます。 
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si RIG OFF を 実行す ると、 指定され た トリガ ボタンが 押されても、 用意され た 処理の 
サブルーチン は 実行され ません。 

STRIG STOP を 実行す ると、 指定され た ト リ ガ ボタ ンが 押されても、 用意され た 処理の 

サブルーチン は 実行され ません が、 再び STRIG ON を 実行す る ことによって、 処理が 実 
行され ます。 

I 參 W I 

ON STRIG GOSUB、 KEY ON /OFF /STOP 



STRINGS 



« 能 




ます 



o 



害 式 



STRINGS (く 式 1〉， く 式 2〉） 



文 例 



10 A$= STR 叫 （10, ，'*'，） 
20 PRINT A$:END 

********** 



3 K ] 




ます。 < 式 2〉 の 

文字 は 0〜255 までの 数値で も 構いません。 この場合 は、 対応す る キャラクタ コードが 使 
用され ます。 



SWAP 



機 能 



2 つの 変数の 値 を 交換し ます 



書 式 



SWAP く 変数 >，< 変数 > 
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厂 文例 

10 A= 12:B = 34 

20 PRINT "A =";A,"B=，';B 

30 SWAP A,B 

40 PRINT ，'A =";A,''B =";B 

50 END 

A= 12 B= 34 

A - 34 B= 12 

I 解脱 I 

行 番号 30 の 実行に より、 変数 A と 変数 B の 値が 入れ替わります。 変数の 型 は、 文字 型 
でも 数値 型で も 構いませんが、 2 つの 変数の 型 は 同じで なければ いけません。 



TAB 



機 能 



指定され た 桁まで 空白 を 表示し ます 



o 



害 式 



TAB(< 数式〉) 



文 例 



PRINT TAB(10);"TEST" 



解 



指定した 桁まで 空白 を 出力し ます。 指定した 桁から 表示 を 行いたい ときに、 PRINT や 
LPRINT などの 命令の 中で 使います。 指定で きる の は、 0 から 255 までの 値です。 

：、 何も 出力し ません。 




参 照 



SPC 
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機 糠 I 

< 数式 > の 正接 （タン ジヱ ント） を 計算し ます 



O 



害 式 



TAM(< 数式 >) 



PRINT TAN(3.14159/4) 
. 99999867320603 



TIME 

i 機能 i 

時間 を 計ります。 

i » 式 i 

TIME [ベ 数式〉] 

I 文例 I 

10 CLS:TIME = 0 

20 LOCATE 0,12:T%=TIME/60:PRINT 1% 

30 IF T%= 60 THEN PRINT "1 つ' ンケ イカ'' ELSE 20 

40 END 

解 晩 I 

TIME は 初期値 を 与える と、 1/60 秒 ごとに その 値 を 1 つず っ增 やして いきます。 そのた 

め、 プロ グラム 内の 適当な 場所に TIME = 0 を!！ いて、 最後に TIME の 内容 を 調べれば、 

その 間の プログラムの 実行時 間 を 計る ことができます。 TI ME に 与える 初期値 は、 0 から 
65535 までの 値で あれば、 0 でなくても かまいません。 また、 フロッピ一 ディスク を 使用 
している 間な ど は TIME の 値 は 更新され ません。 

上の プログラム では、 実行 後の 経過 秒 数が 画面に 表示され ます。 60 秒 経つ と 「1 フ。 ン 
ケ イカ」 と 表示され て、 プログラム は 終了し ます。 

なお、 上の プログラムの 20 行で T% としてい るの は、 TIME の 値 を 60 で 割った ときの 
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余り を 切り捨てる ためです。 

バッテリー パック アップされ ている 時計の 時刻 や 日付に ついては、 GETDATE、 GET 
TIME. SET DATE. SET TIME を 参照して ください。 

I 参照 I 

GET DATE. GET TIME. ON INTERVAL GOSUB、 SET DATE. SET TIME 



TRON、 TROFF 



機 能 



プログラムの 実行 状態 を 追います。 



書 式 



TRON 
TROFF 



解 説 1 

、以後 実行され た プログラムの 行 



番号が 力 ギカ ッコ （[]) 付きで 画面に 表示され ます。 もとの 状態に 戻す とき は、 TROFF 
を 用います。 



USR 



厂 機能 1 

機械語で 作られた プログラム を 呼び出します。 

I 害 式 I 

USR [く 番号〉] (く 引数〉） 



文 例 

l = USR3(J) 



解 蜕 

ユーザーの 作成した 機械語 プログラム を 呼び出します。 機械語 プログラム は、 あら かじ 
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め メモリ 中に 準備され ていなければ ならず、 また DEFUSR 命令に より、 その実 行 開始 
番地が 指定 されて いなければ なりません。 

く 番号〉 は DEF USR 命令に より 定義され た 番号に 対応して おり、 0 から 9 が 使 えます。 
省略した 場合 は 0 とみな されます。 カツ コ 内の 引数 は、 BASIC から 機械語 プログラムへ 
値 を 引き渡す ための ものです。 



参 照 

DEF USR 



VAL 




機 能 



文字列 を 数値に 変換し ます。 
I 書式 I 

VAL(< 文字 式〉） 

I 文例 I 

10 A$="123'':B$="—45" 

20 C$= A$ + B$ 

30 A = VAL(A$):B = VAL(B$) 

40 C = A + B 

50 PRINT C$,C:END 

[it^] 123-45 78 

I 解 R I 

カツ コ 内の 文字列 を 数値に 変換して います。 A と B は それぞれ 「123」 と 「一 45」 が 数値 
に 変わった ものな ので、 加算に よって C は 78 という 数に なり ま す。 



參 濯 

STR$ 
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機 能 

変数の 格納され ている メモリ 番地、 ファイルに 割り当てられ ている ファイル コ ン トロー 
ルブロ ックの 開始 番地 を 求めます。 

I 害 式 I 

VARPTR (く 変数 名〉） 
VARPTR (#< ファイル 番号〉） 

I 文例 1 I 

PRINT HEX$ (VARPTR (A)) 

I 解 K 1 I 

< 変 数名〉 で 指定した 変数の データが 格納され ている 変数 領域の メモリ 番地 を 求め ま 
す。 このと き 指定され ている 変数に は 値が 代入され ていなければ なりません。 

I 文例 2 | 

BVAD = VARPTR(#1) 



解説 2 | 

指定した く ファイル 番号〉 に 割り当てられ ている ファイル コントロール ブロックの 開始 
畨地 をお ます。 



參 濯 I 

メモリ マップ 



VDP 



厂 機能 | 

VDP (TMS9918、 V9938、 V9958) の レジスタへ データ を 害き 込んだり、 レジスタから 
データ を 読み出した りします。 

I 書式 I 

VDP (く レジスタ 番号〉） 
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I 文例 I 

VDP(1)=&HE1 



解 説 | 

VDP (ビデオ ディスプレイ プロセッサ） の レジスタ 1 に、 &HE1 という データ を 害き 込 

みます。 

読み 害き でき る 範囲 は 次の とおり です。 





レジスタ 0〜7(R/W) 


ステータス レジスタ 0(R) 


レジスタ 8〜（R/W) 


MSX 


0 〜？ 


8 




MSX2 


Q〜7 


8 


9〜24(R8〜R23) 


MSX2 + 


0 〜？ 


8 


9〜24、 26〜28(R8〜R27) 



厂 》 照] 

BASE 

VPEEK 

I 機能 I 

VRAM 上の 指定 し た 番地の 内容 を 読み出 します。 

I » 式 I 

VPEEK (く 番地〉） 

I 文例 I 

PRINT VPEEK (0) 

I 解説 I 

読み出す データ を 指定す る 番地 は、 SET PAGE 命令で 設定した ページからの オフ セッ 

卜で、 0 〜& hFFFF(65535) の 値です。 返される 値 は 0〜255 です。 詳しく は VRAM マツ 
プを 参照して 下さい。 

I 参照 I 

SET PAGE. VPOKE 
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VPOKE 

i 機能 i 

VRAM 上の 指定した 番地に データ を 害き 込みます。 

I 書式 I 

VPOKE く 番地〉， く データ〉 



文 例 

VPOKE 0,65 

I 解说 I 

データ を 害き 込む 番地 は、 SET PAGE 命令で 設定した ページからの オフセットで、 0〜 
&HFFFF (65535) の 値です。 香き 込む 値 は 0〜255 です。 詳しく は VRAM マップ を 参 

照して 下さい。 

I 参照 I 

SET PAGE. VPEEK 



WAIT 



厂 機能 i 

入力 ポートに 指定した 値が 入る まで、 プログラムの 実行 を 中断し ます。 
I 害 式 I 

WAIT く ポート 番号〉， く 式 1〉[, く 式 2〉] 

I 文例 I 

WAIT 1,&H22,&H22 



解 肤 

く ポート 番号〉 で 指定した 入力 ポートから 読み込んだ データと く 式 2〉 との XOR の 結 
果を 、く 式 1〉 で AND した 結果が 真になる まで、 プログラムの 実行 を 中断し ます。 < 式 

2〉 が 省略され たと き は、 r 0」 が 適用され ます。 ポート 番号に 関して は、 I/O マップ を 参 

照して ください。 
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WAIT は、 ハー ドウ ヱァと 非常に 密着した 命令で、 各々 の MSX では 異なる 動作 をす る 
場合が あります。 MSX の 互換性 を 維持す るた め、 広く 公表す る プログラムに は 使用し な 

いでく ださい。 



厂 機能 I 

1 行に 表示す る 文字 数 を 設定し ます。 

I 書式 I 

WIDTH く 桁 数〉 

I 文例 I 

WIDTH 30 



解 m 

テキスト モードで 画面に 表示す る、 1 行の 文字 数 を 30 文字に 設定し ます。 40X24 の モー 
ド では 1〜40、 32X24 の モー ド では 1〜32、 80x26 の モー ド では 1〜80、 までの 値 を 指定 
できます o 

文字 数の 設定 は、 各 テキスト モードで それぞれ 行います。 例えば、 32X24 の テキス トモ一 
ドで、 上の 例の ように 30 文字の 指定 を 行っても、 40X24 の テキスト モードでの 設定 は 変 

わりません。 

BASIC を スター ト した 時点で は、 40X24 の テキスト モードで 39 文字、 32x24 の テキス 
ト モードで 29 文字が 自動的に 設定され ます。 

WIDTH ステートメント は 澳字モ 一 ド の 時に は 以下の ように 動作し ます。 
漢字 テキス ト モードの 場合 

■ KANJIO か KANJI2 の 場合 

< 桁 数〉 の 指定 は 26 から 64 が 有効です。 

■ KANJI1 か KANJI3 の 場合 

< 桁 数〉 の 指定 は 26 から 80 が 有効です。 

上 IfiW 外の 値が 指定され ると 「Illegal function call」 となります。 



3 章 BASIC 

漢字 グラフィック モードの 場合 

常に 「Illegal function call」 となります。 



参 照 I 



CALL KANJI、 SCRl 
Q 1 -4 了 ^r x 乂、、 メみー 




SET SCRE] 


EN 


一、、 ク- 
ン 


ー監 
見 




メ ッ セージ 


エラ 


—コード 


説 明 


Bad drive name 


62 




ドライブ 名の 指定に 誤りが ある。 


Bad FAT 


60 




ディスクの フォー マツ 卜が 正常で ない。 


Bad file mode 


61 




OPEN された モードに 対して、 正常な 入出力 を 
行って いない。 


Bad file name 


56 




ファイル 名が 適当で ない。 


Bad file number 


52 




オーブンし ていない ファイル 番号 を 指定した。 指 
定 した フ アイ ル 番号が MAXFILES 文 で 指定 し 
た 数 を 越えて いる。 


Bad sector number 


63 




セクタ 番号に 淇 りが ある。 


Can't CONTINUE 


17 


， 


CONT コマンドで プログラムの 実行 を 再開で き 
ない。 エラーが 発生して 終了した プログラム は 再 

開で きない。 プログラムの一 部 を 書き換えたり、 
CLEAR 文な ど を 実 行 すると、 次に 実行すべき 箇 
所への ポィ ンタが 壊れて 再開が でき ない。 
INPUTS 関数 を 中断した 場合 再開で きない。 


Device I / 0 error 


19 




カセット レコーダ、 プリンタ などへの 入出力 中に 
エラーが 発生した。 


Direct statement in file 


57 




アスキー 形式の プログラム ファイル を ロード ある 
いは マージ 中に プログラム 以外の データ （行 番号 
がない もの） があった。 


Dick fnll 

L'loK lull 


U リ 




ディ スク のやき 領域 か' ない。 


Disk I/O error 


69 




ディスクの データ 入出力 中に なんらかの 陣 客が 起 
きた 0 


Disk offline 


70 




ディ スクが 入って いない。 


Disk write protected 


68 




ディスクが 害き 込み 禁止 状態な のに 害き 込もうと 
した。 


Division by zero 


11 




0 による 除算 を 行おうと した。 0 に対して 負の べき 

乗 を 行った。 


FIELD overflow 


50 




FIELD 文で 定義 した フィ 一ル ド サイ ズの 合計が 
256 パイ トを 越えた。 
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35 2 部 システム、 /7 トウ エア 



メッセージ 

File already exists 



File already open 



File not found 
File not OPEN 

File still open 
Illegal direct 



エラー コード 説 明 



Illegal function call 



Input past end 



Internal error 
Line buffer overflow 
Missing operand 
NEXT without FOR 
No RESUME 
Out of DATA 
Out of memory 

Out of string space 
Overflow 

Redimensioned array 
Rename across disk 
RESUME without error 



54 

53 
59 

64 
12 



5 



55 



51 
25 
24 
1 

21 
4 

7 

14 

6 

10 
71 

22 



RETURN without GOSUB 3 

Sequential I/O only 58 

String formula too complex 16 

String too long 15 



NAME 文で 指定した ファイル 名が、 既に ディ ス 
ク 上に 存在して いる。 

OPEN 文で 指定した ファ ィ ル 番号が、 他の フ アイ 
ルで 使用 中で ある。 



指定 された フ アイ ルが 見つか らな t 



O 



OPEN 文で 開いて いない ファイル に対して 入 出 
力 を 行おうと した。 

ファイルが まだ クローズされ ていない。 

ダイレクト モー ド では 実行で き ない ステー トメ ン 
ト （実際に は MSX BASIC に はない） を ダイレク 
トモ一 ドで 実行しょう とした。 

ステートメント や 関数の 使い方が 誤ってい る。 引 
き 数等が 指定 可能な 範囲 を 越えて いる。 

ファイル 中の データ を 全て 読み込んだ 後、 更に 入 
力 文 を 実行した。 统み 終わって いるか どうか は 
EOF 閱 数で 調べる。 



o 



o 



BASIC 内部で エラー が 発生 し た 。 
入力され た データが 許される 文字 数 を 越えた。 

文中に 必要な パラメータが 欠けて いる 

NEXT 文に 対応す る FOR 文がない。 

ェ ラ 一 処理 ルー チ ン に RESUME 文が なレ 

READ 文で 読み出せ る データ がな レ s 

プログラムが 大き 過ぎる、 配列が 大き 過ぎるな ど 
の 原因で メ モ リ が 足 りなくな つ た。 

文字 型 変数 用の メ モ リ が 足 り な く なった。 
CLEAR 文で 対応す る。 

演算 結果 や 入力され た 数値が、 型に 応じた 許容 範 
囲 を 越えた。 

配列 変数 を 2 重に 定義しょう とした。 
NAME を 異なる ディ スク M で 行おう と した。 

エラー 処理 ルー チ ン 以外で RESUME 文 を 使用 

した。 

GOSUB 文 と RETURN 文が 正 しく 対応して い 
ない。 



シーケンシャル ファイル に対して ランダム 入出力 
を 行おうと した。 

指定した 文字 式が 複雑 過ぎる。 式 を 分割す る。 
文字列が 255 文字より 長い。 
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3 $ BASIC 



メッセージ エラー コード 説 明 



Subscript out of range 9 

Syntax error 2 

Too many files d7 

Type mismatch 13 
Undefined line number 8 

Undefined user function 18 

Unprintable error 23,26〜49,72〜255 

Verify error 20 



指定した 配列 変数の 添字の 値が、 DIM 文で 定義 し 
た 配列 変数の 添字の 最大値よ り 大きい。 

文の 害き 方 を 誤ってい る。 カツ コが 対応して いな 
い、 接り が 違う、 記号が 足りない 等。 

ファイル 数が 112 を 越えた。 

数値 型と 文字 型の データ を 混用して いる。 

GOTO 文、 GOSUB 文 等で 指定した 行 番号が な 
い。 削除しょう とした 行がない。 

DEF FN 文で 定義して いない ユーザー 定義 関数 
を 使用した。 

メ ッ セージが 定義され ていない エラー。 

カセッ トに セーブ された プログラムが メモリ 上の 
プログラムと 内容が 異なる。 
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BASIC をより 高度に 利用す るた めに は、 BASIC ィ ン ター プリ タの 内部構造 に関する 知識が 不 
可 欠です。 この 章で は、 BASIC の 内部構造 について 説明し ます。 



4.1 ユーザ一 エリア 

ユーザ一 エリアの 下限 アドレス は、 MSX1 では RAM 容量が 8K、 16K、 32K、 64K といろ いろ 
だった ため 異なって いました 力、 MSX2 の 場合、 RAM 容量 は 最低で 64K なので、 ユーザー エリ 
ァの 下限 アドレス は 常に 8000H 番地です。 なお、 これ は [BOTTOM (0FC48H)】 の 内容から 知 
る ことができます。 

ユーザー エリアの 上限 アドレス は、 ディスクが 実装され ていない 場合、 F380H 番地です が、 ディ 
スクが 実装され ている 場合 （Disk BASIC 使用 時） は ドライブ 数 や ディスク 容量な どに より 変わ 

とがで きます。 

MSX を 起動した 時の メモリ の 状態 を 図 2.20 に 示します。 



4 車 BASIC の 内部構造 



FFFFH 



F380H 



8000H 



0000H 




] 



8K 



16K 



— (BOTTOM) 



32K 



ミ主） RAM 容量が 32K バイト 以上 
であっても、 BASIC を 使用し 
ている H り は 32K バイトの 
RAM し 力 ま 用され ない。 ただ 
し、 MSX2 において は、 もう 
32K バイト を RAM ディスクと 

して BASIC から 使用可能と 

なって いる。 



2.20 BASIC モードでの メモリの 状據 



MSX の アプリケーションプログラム を 作成す る 場合、 必ず HIMEM の 内容 を 確かめ、 最悪の 
場合で も 暴走し ないように 対処して ください。 対処の 方法と して は、 次の ような ものが 考えられ 
ます。 

1. ワーク エリア をリ ロケータ ブルに する 

2. ワーク エリア を BOTTOM から 確保す る 

3. ドライブの 数 を 減らす ように 指示して 停止す る 



MSX は ディスクが 実装され ている 場合 も、 ISHIFT1 キー を 押しながら リセ ッ ト する ことによ 
り、 ディスク を 切り離す ことができます。 また、 ディスクが 1 ドライブ だけ 実装され ている 機種 
を 起動す ると、 2 ドライブの シミュレータ 機能が 働き、 2 ドライブ 分の ワーク エリアが 確保され ま 

£T^T1 キー を 押しながら リセ ッ 卜する と、 2 ドライブ シミュレータ を 無効に 



して、 起動す る ことができます。 これにより、 約 1.5K バイ 卜の ユーザー エリア を 確保で きます 



4.2 ユーザー エリアの 詳細 



BASIC 使用 時の ユーザー エリアの 状況 を 図 2.21 に、 それらの エリ ァの 開始 番地への ボイ ンタ 
情報 を 持つ ワーク エリア を 表 2.15 に 示します。 なお、 この ワーク エリア は 読み出し 専用です から、 
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第 2 部 システム ソフトウェア 



HIMEM 



MEMSIZ 



STKTOP 



STREND 



ARYTAB 



VARTAB 



丁 



BOTTOM 



マシン ほ * 域 



ファイル コントロール ブロック 



文字列 領域 



ス ダンク エリア 



フリー エリア 



単純 変数 《 域 



BASIC 

プログラム エリア 



ユーザー エリアの 上 K 

CLEAR 文の 第 2 ノくラ メータに より 設定 



CLEAR 文の 第 1 パラメータに より 》定 



SP レジスタの 指す 番地 



変数の 量に より 変化 



テキストの 量に より 変化 



ユーザー エリアの 下 H 

(MSX2、 MSX2+ では 8000H 番地) 



図 2.21 ユーザー エリアの 状態 



表 2.15 各 エリアの 開始と 終了 アドレス を 持つ ワーク エリア 



エリア 名 



開始 アドレス 



終了 アドレス 



マシン 語 領域 

フ アイ ノレ コント ローク レブ 口 ッ ク 
文字列 領域 

(文字列 領域の 空き x リアの 先頭) 



フリー エリア 
配列 変数 ェ リ ァ 
単純 変数 ェ リ ァ 



ユーザー エリア 



[HIMEM(0FC4AH)] 

【MEMSIZ(0F672H)】 

[STKTOP(0F674H)3 
【FRETOP(0F69BH)】 

【SP レジスタ】 

【STREND(0F6C6H)】 

[ARYTAB(0F6C4H)3 

【VARTAB(0F6C2H)】 

【TXTTAB(0F676H)】 

【BOTTOM(0FC48H)】 



ユーザー エリアの 終わり まで 
【HIMEM(0FC4AH)】 — 1 
【MEMSIZ(0F672H)】 一 1 

[STKTOP(0F674H)]-l 

【SP レジスタ】 一 1 

[STREND(0F6C6H)]-1 

[ARYTAB(0F6C4H)]-1 

【VARTAB(0F6C2H)】 — 1 

リセ ッ ト 時の 【HIMEM(0FC4AH)】 一 1 



各 ユーザー エリアの 役割 を 以下に 示します。 

■ BASIC の プログラム エリ ァ 

BASIC で 作成した プログラム は、 ユーザ一 エリアの 下限 アドレス （MSX2 では 8000H 番地) 
から 格納され、 その 大きさ は プログラムの 量と ともに 変化し ます。 



252 



文字 型 変数 



I 



変数 名 文字 ft 



文字み 格納 

アドレス 



変数 型 VARPTR 閱 数で 返される アドレス 



図 2.22 単純 変数の 格納 形式 



1 


[ ， ^ y^y^ 


変数 型 

(1 バイト） 


変数 名 

(2 バイト） 


データ 本体の 長さ 

(2 バイト） 


次元 数 

(1 バイト） 


次 7t こ との 添字の 
最大 数+1 

(次元 数 x2 バイ 卜） 


変数 データ 



例 



DEFINT A:DIM A A (2,3) 



厂 



02 41 4 1 ID 



02 04 00 



03 00 00 00 00 00 

I i I I l I 



Mfi 変数 名 「AAj * のパ仆 》 



2 次元 2 次元の 



1 次元の 
» 字 +1 



AA(O.O) 



… 0 0 0 0 

-… AA(2,3) 



し 



変数 データ 



注 意 1 変数 データの 形式 は 単純 変数の 格納 形式と 同じ。 2 バイ トの 数値 は 上位と 下位 バイ 卜が 

逆に 格納され る。 

図 2.23 配列 変数の 格納 形式 



國 フリー エリア 

プログラム エリア や 変数 領域が 大きくな つたり、 スタックが 多くな つて、 フリー エリアが なく 
なると 「Out of memory」 エラ一 になります。 なお、 BASIC の FRE 関数で PRINT FRE(O) を 





| ！ 1 


1 1 ~ 


~ 1 ~ 


~ 1 1 1 ~ 


~ 1 ~ 


~ 1 1 


08 


変数 名 






侑 精度 実数 












1 


_ 1 1 1 _ 


_ 1 _ 


_ 1 1 



倍精度 実数 型 変数 



4 * BASIC の內部 構造 



、 プログラム 実行時に 使用され た 変 

数の 名前 や 値の 保存の ため 確保され ます。 この 時の 変数の 格納 形式 を 図 2.22 (単純 変数の 場合)、 
図 2.23 ( 配列 変数の 場合） に 示します。 なお、 配列 変数 を DIM 文で 宣言せ ずに 使用す ると 添字が 
10 の 配列と して エリアが 確保され ます。 ただし、 4 次元 以上の 配列 はかならず 宣言す る 必要が あ 



ります 



o 
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第 2 部 システム ソフトウェア 



評価す る ことにより、 フリー エリアの 大きさ を 知る ことができます。 



■ スタック エリア 

BASIC が 使用す るス タック エリ ァ です。 GOSUB 命令 や FOR 命令な どの 実行時に 上位 ァ ド レ 
ス 側から 順に 使用され ます。 



■ 文字列 領域 




この 領域の 大きさ は BASIC の CLEAR 文の 第 1 パラメータで 指定す る ことができ、 省略時 は 

200 バイ 卜の 大きさで 確保され ます。 この エリアが すべて 使われて しまう と 「Out of string spacej 
となります。 BASIC の FRE 関数で PRINT FRE ("") を 評価す る ことにより、 文字列 領域の 残 
りの 大き さ を 知る ことができます。 



画フ アイ ノレ コン 卜 ロー ノレ ブロック 

ファイルの 情報 を 保存す る 領域で、 1 ファイル ごとに 10BH (267) バイ ト 分の 領域が 確保され 
ます。 ファイル いく つ 分の 領域 を 確保す るか は BASIC の MAXF1LES 文で 指定で き、 リ セット 時 
は ファイル 1 つ 分 （MAXFILES-1) の 領域が 取られて います。 しかし、 それと は 別に SAVE、 
LOAD 命令の ために、 常時 かならず 1 つ 分の 領域が 確保され ている ので、 実際に はこれ も 含めて 
2 つ 分の 領域が 確保され ている ことになります。 ファイル コントロール ブロックの 形式 を 表 2.16 
に 示します。 



表 2.16 



変位 



+ 0 



+ 2 



+ 4 
+5 
+6 
+ 7 



+ 9 



フべル 



FL.MOD 

FL.FCA 

F し LCA 

F し LSA 

FL.DSK 

F し SLB 

FL.BPS 

FL.FLG 

FLOPS 

FL.BUF 



ロール ブロック （FCB) の 形式 



& 味 



フ アイ ルが オーブン された モー ド 
BDOS 用 FCB への ポインタ （Low) 
BDOS 用 FCB への ポインタ （High) 

バックアップ キャラクタ 
デ パイ ス ナンパ一 

インター ブリ タが 内部で 使用 
FL.BUF の 位置 
いろいろな 情報 を 持つ フラグ 
仮想 的な へッ ドの 位置 
ファイル バッファ （256 バイ ト） 



4 章 BASIC の 内部 * 造 

■ マシン 語 領域 

マシン 語 プログラム を 扱ったり、 メモリ を 直接 操作す る 場合の 領域です。 これら を 行う 場合 は、 

CLEAR 命令に よって、 あらかじめ この 領域 を 確保して おく 必要が あります。 

議 ディスクの ワーク エリア 

ディスク 実装 時に 確保され る ワーク エリア を 図 2.24 に 示します。 この 領域 は ディスクが 実装 さ 

れ ていない 場合 は 存在し ません ので 注意して ください。 なお、 図 中 左の ラベル は、 そこに この ァ 
ドレス の 情報が あ る こと を 意味し ます。 



システム ワーク エリア 



F380H 



【HIMSAV(0F349H)】 ― 



【FCBBASE(0F353H)】 



[BLDCHK(0F377H))+1 - 



ディスク インターフェイス 
ワーク エリア 



(25HX 



FCB エントリ 
<(FILMAX) 



バイト) 



BLOAO. BSAVE ソレー チン 



ディスクが 実装され ている と 
確保され る 



図 2.24 ディスクの ワーク エリア 



255 



第 2 部 システム ゾフ トウ エア 




匚 



行 番号 分 




最後の 行 番号の リスト 



テキスト 終了 コード (EOT) 



4 



00 00 




注 意 



ンタ、 行 番号 は 上位と 下位 バイ 卜が 逆に 格納され ています。 



2.25 テキスト 格 Irt 形式 



リ ンク ボイ ンタ 




■ 行 番号 

文字 どおり プロ グラムの 行 番号 力 5 格納され てお り、 通常 は 0〜65529 ( 
入ります。 メモリ を 直接 操作す る こ 
ンドは そ の 行 以降 を 表示し ません。 



IIIII 




H〜FFF9H) の 値 力 s 



.LIST 



テキス 卜 

ここに プログラム 本体が 中間 コード 形式で 格納され ています。 中間 コードに 変換され る もの は 



4.3 BASIC プログラムの 格納 形式 




リ 上に 図 2.25 のよう な 形式で 記憶され ており、 その 内容に は 以下の 
ような 意味が あります。 



テキスト開始 コード (8000H) 



ョ 

リンク ポインタ 行 番号 テキスト 行 終了 コ一ド (E0L) 
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予約語 （キーワード）、 演算子、 数値で、 その他の もの （変数 名 や 文字列 定数な ど） は キャラクタ 

コードの 形で 格納され ます。 中間 コード を 表 2.17 に、 テキス ト 中の 数値 形式 を 図 2.26 に 示します。 

キャラクタ コードに ついては、 巻末の 付録 を 参照して ください。 なお、 グラフィック キャラ ク 
タは 「CHR$(1) + (グラフ ィ ック キャラクタ コード +64)」 の 2 パイ ト （2 文字 分） で 格納され ま 
すので、 グラフィック 文字 を 取り扱う 時には 注意が 必要です。 

表 2.17 中 M コード 一覧表 



人 

> 








く 


FO 


1 


Fl 




r2 


* 


F3 


t 

1 


F4 




F5 


¥ 


FC 


ABS 


FF86 


AND 


F6 


ASC 


FF95 


ATN 


FF8E 


ATTR$ 


E9 


AUTO 


A9 


BASE 


C9 


BEEP 


CO 


BINS 


FF9D 


BLOAD 


CF 


BSAVE 


DO 


CALL 


CA 


CDBL 


FFAO 


CHR$ 


FF96 


CINT 


FF9E 



CIRCLE BC 

CLEAR 92 

CLOAD 9B 

CLOSE B4 

CLS 9F 

CMD D7 

COLOR BD 

CONT 99 

COPY D6 

COS FF8C 

CSAVE 9A 





rryr 


/^o D T TXT 




CVD 


FFAA 


し VI 


r r A8 


し 


r r A9 


DA I A 




DEF 


97 




AE 


DEFINT 


AC 


DEFSNG 


AD 


DEFSTR 
DELETE 


AB 
A8 


DIM 


86 


DRAW 


BE 


DSKF 


FFA6 


DSKI$ 


EA 


DSKO$ 


Dl 


ELSE 


3AA1 


END 


81 


EOF 


FFAB 


EQV 


F9 


ERASE 


A5 


ER し 


El 


ERR 




ERROR 


A6 


EXP 


FF8B 


FIELD 


Bl 



M 

FRE FF8F 
GET B2 
GOSUB 8D 




GOTO 89 

HEX$ FF9B 

IF 8B 

IMP FA 

INKEYS EC 

INP FF90 

INPUT 85 

INSTR E5 

INT FF85 

IPL D5 

KEY CC 

KILL D4 

し EFT$ FF81 

LEN FF92 

LET 88 

し FILES BB 

LINE AF 

LIST 93 

LLIST 9E 

LOAD B5 

LOC FFAC 
LOCATE D8 

LOF FFAD 

LOG FF8A 

し POS FF9C 

LPRINT 9D 

LSET B8 

MAX CD 

MERGE B6 

MIDS FF83 

MKD$ FFBO 
MKI$ 
MKS$ 
MOD 
MOTOR 




C4 

FF99 

DF 

C7 

FF87 

DC 

FFA2 

90 

FF93 
FFA3 



SGN FF84 
SIN 

SOUND 
SPACES 
SPC ( 
SPRITE 

SQR 
STEP 
STICK 
STOP 
STR$ 
STRIG 
STRINGS E3 
SWAP A4 
TAB ( 
TAN 
THEN 
TIME 
TO 

TROFF 
TRON 
USING 
USR 
VAL 
VARPTR E7 
VDP C8 
VPEEK FF98 
VPOKE C6 
WAIT 96 
WIDTH AO 
XOR F8 
' 3A8FE6 



BD 

FF8D 

DA 



FF94 



NAME D3 

NEW 94 

NEXT 83 

NOT E0 

OCT$ FF9A 

OFF EB 

ON 95 

OPEN BO 

OR F7 

OUT 9C 

PAD FFA5 

PAINT BF 
PD し FFA4 

PEEK FF97 

PLAY CI 

POINT ED 

POKE 98 

POS FF91 

PRESET ': 二 

PRINT 91 

PSET C2 

PUT B3 

READ 87 

REM 8F 

RENUM AA 
RESTORE 8C 
RESUME A7 
RETURN 8E 

RIGHTS FF82 
RND 
RSET 
RUN 
SAVE 
SCREEN 
SET 





B 9- 。 2 4 Q 

c ひ A A E D 



F 9 A / 5 で 

F B OS B c D 
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8 進数 (&0) 



16 進数 (&H) 



行 番号 (RUN 後) 



行 番号 (RUN 前) 



10-255 の 整 《(%) 



0〜9 の 整数 (％) 



256-32767 の 整数 (％) 



(！) 



倚 精度 》 数 (#) 



2 mm»B) 



0B 


XX XX 






XX XX 




0D 


XX XX 




| 0E 


XX XX 

1 



X X 分 tt 命令の 飛び 先と なる 行の メモリ 上の |ft 対 アドレス 



分岐 命令の 飛び 先の 行 番号。 一度 RUN される と 織 別 コードが 
0DH となり IftW アドレス となる。 



OF 



X X 



1C XX XX 



1D 


| 1 1 1 1 

XX XX XX XX 






1F 


T 1 1 1 1 1 1 1 

XX XX XX XX XX XX XX XX 

1 1 1 1 1 1 1 




1 の キヤ 



ic« く 0 や | 

f ラ クタ 」 



図 2.26 テキスト 中の 数値 形式 



数値 は 予約語 や 変数 名との 区別 をつ ける ために 「 識別 コード」 と 呼ばれる 番号が 割り付けられ 
ており、 それ を 見る ことで 後に 統く 値が どのような もの かわかる ようになって います。 

2 バイ 卜の 数値の 場合 は、 上位と 下位 バイ 卜が 逆に 格納され ます。 符号 付き 数値に ついては、 識 
別 コードの 前に + または-の 中間 コードが 置かれる のみで あり、 数値 自体 はかならず 正の 数で 記 像 

されます。 浮動小数点 表記法に ついては おおむね 6.3 の マス パック （Mathematical Package) の 

数 （&B) について は、 識別 コード は 割り当てられて おらず、 アスキー コード そのままの 形で 記憶 
されます。 



これまで 説明した ように、 MSX BASIC は 強力な 機能 を 備えて いますが、 さらに 実行 速度 を 上 

げたり、 MSX2 のハ一 ドウ ヱァ 機能 を 限界まで 引き出す 場合 は、 マシン 語 を 使用し なければ なり 
ません。 この 車で は、 その 必要が 生じた 時の ために、 BASIC から マシン 語 プログラム を 呼び出す 

方法、 および その 際に 知って おくべき 情報に ついて 説明し ます。 



5.1 USR 関数 



BASIC からの マシン 語の 呼び出し は、 以下の 手順で 行います。 USR 関数の カツ コの 中の 値 は 
引数と して マシン 語に 渡す ための ものです。 引数 は 数式、 文字 式の いずれで も かまいません。 



1. DEFUSR 文で、 マシン 語 プログラムの 実行 開始 アドレス を 指定す る 

2. USR 関数で マシン 語 を 呼び出す 

3. マシン 語から BASIC に 戻る 場合 は、 RET 命令 （C9H) を 実行す る 



例 



DEF USR -&HCOOO 
A = USR(0) 
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5.2 USR 関数の 引数と 戻り 値に よる データの 受け渡し 

BASIC から マシン 語に 引数 を 渡す 場合、 マシン 語 側で は レジスタ A の 内容で その 型 を 判断し 
ます (表 2.18)。 目的の 値 は 引数の 型に より、 図 2.27 のよう な 形式で 格納され ています から、 それ 
に応じて 値 を 受け取ります 。例と して、 文字列 型の 引数 を 受け取る プログラム を リスト 2.5 に 示し 
ます。 

表 2.18 レジスタ A に 代入され る 引数の 型 

2 2 バイト 整数 型 
3 文字列 型 
4 単精度 夹数型 
8 倍精度 実数 型 



2 バイト 整数 型 



H し レジスタの 《 す アドレス— 



+0 



+1 



+ 2 +3 



単精度 案 数 ffi 

HL レジスタの 指す アドレス 



HL レジスタの 指す アドレス 



文字列 型 

DE レジス 夕の 示す アドレス 



XX 


XX 


下位 


上位 


+7 


+0 +1 +2 


+3 




仮数 




仮数 


+0 +1 +2 


+3 


指数 


仮数 


仮数 






仮 》 


+0 +1 +2 


二の 3 バイト を ー« に 
ストリング ディスクリプタと 呼ぶ 


文字お 


下位 


上位 



文字列の 格納され ている アドレス を 指す 



2.27 引数に よる 値の わたされ 方 



5 章 マシン^との リンク 



リ ス ト 2.5 文字 型の 引数の 使用例 



USR 関数で 渡した 文字列 を そのまま 表示す る 
使用法 ： DEF USR =&Hxxxx ： A$= USR ("STRING") 



chput equ 00a2h 



rdarg 



cp 
ret 



ret 
inc 

end 



3 
nz 

de 

ix 

a，（ix+0) 

Uix+D 

h,(ix+2) 

a 

z 

af 

a, (hi) 
chput 
af 
a 



rdl 



character output 



parameter is not string 



IX ： = string descriptor 
get string length 
get string pointer(low) 
get string pointer(high) 



； if length = 0 



； get a charcter 
； get a charcter 



逆に、 引数と して 渡された 値 を マシン 語の 中で 処理す る ことによって、 USR 関数の 値と して 
BASIC に 引き渡す こと もで きます。 この場合、 【VALTYP(0F663H)】 を 変更す る ことにより、 

o ただし、 文字列 型の 場 




合、 文字 数 を 変える こと はでき ません 



o 



s p s N p C 

■ * 

d 
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5.3 命令の 増設 



MSX では 現在 「CMD」 と 「IPL」 という 予約語が 未使用 となって おり、 こ の 予約語の フック （そ 
れぞれ FEODH、 FE03H) を 自分で 作成した 任意の マシン 語 ルーチンに ジャンプす るよう 害き 換 
える だけで、 新しい 命令 を 作成す る ことができます。 簡単な 例 を リスト 2.6 に 示します。 



リスト 2.6 CMD 命令の 增投 



CMD コマンド の 使用法 (CAPS の ON I OFF) 

コマンドの 初期化： DEF USR =&Hxxxx ： A = USR(0) 
コ マン ドの 使用法 ： CMD 



chgcap equ 
capst equ 
hcmd equ 



0132h 
Ofcabh 
OfeOdh 



； CMD コマンドの 增設 



CAPS LAMP on /off 
CAPS LOCK status 
CMD HOOK 



start- 



Id 

Id 

Id 

Idir 

ret 



be, 5 

de.hcmd 

hl'hdat 



； NEW HOOK SET 



； HOOK に 害き 込む データ 



hdat: 



JP 



af 

capkey 



； CMD コ マン ドの 実体 



capkey: 




chgcap 
a, (capst) 

(capst), a 



5 章 マシン 捃 との リンク 



フックに 害き 込む 最初の 「popaf」 は、 「CMD」 の 実行時に スタックに 積まれる エラ一 処理 ァ 
ドレス を 捨てる ための ものです。 これ を 入れて おかないと、 「RET」 命令で BASIC に 戻る はずが、 

エラ一 処理 ルーチンに ジャンプして しまいます 。ユーザー ルーチン 内で エラー を 出したい 場合 は、 
この ァ ドレス を 取って おくの も 1 つの 方法です。 

なお、 これらの フッ ク は 本来 は 将来の 拡張 用に リ ザーブ して ある 場所な ので、 商用の アブリ ケ一 
シ ヨン プログラムで 使用して はいけ ません。 



5.4 BASIC の 内部 ルーチン 

より 複雑な ステートメントの 拡張 を 行う に は、 CMD 命令に も 引数 を 渡せる と 便利です 。マシン 
語 を 呼び出した 際、 HL レジスタが BASIC テキスト 中の r CMD」 の 次の 位置 を 指して います か 
ら、 これ を 利用して 後に 統く 文字列の 評価 を 行えば 目的 は 果たせます。 これら を 行うた めに 有効 
な 内部 ルー チ ン を 以下で 説明 します。 



CHRGTR (4666H / MAIN) 



機 能 

テキストから 1 文字 取り出します。 



コール 手順 

HL テキス ト を 指す ァ ドレス 



戻り 值 

HL 取り出した 文字の ァ ドレス 

A 取り出した 文字 

Z フラグ 文末 （「：」 または 00H) ならば ON 

CY フラグ 0〜9 ならば ON 



変更 レジスタ 



厂 解説 I 

(HL + 1) の 場所の テキストから 1 文字 取り出します。 スペース は スキップ されます。 



35 2 部 システム ソフトウェア 



コール 前 







0 


： | — | B 




0 





BASIC テキスト 

(本当 は 中 M コード 形式に なって います〉 



T 

HL 



1 度 目の 案 行 




A 



— = 0 



― B 



= 0 



—スペース は スキップ される 



T 

HL 



2 度 目の 実行 



A 




CY 




□ 





― | B 




0 


—数字 を R み 込む と 






CY フラグが ON になる 



3 度 目の 案 行 



* 



A 





A 


• * 




0 | ： | 


- 卜 卜 


= | 0 | 



文末 を tt み 込む と 

Z フラグが ON になる 



T 

HL 



FRMEVL (4C64H / MAIN) 



機 能 



テキスト 中の 式 を 評価し ます 



コール 手噸 



HL テキスト 中の 式の 先頭 ァ ドレス 



戻り 値 



HL 式の 次の アドレス 

【VALTYP(0F663H)】 型に 応じて 2、 3、 4、 8 の 値が 入る 
【DAC(0F7F6H)】 



5 章 マシン^との リンク 



変更 レジスタ 



すべて 



解 脱 



式 を 評価し、 型に 応じて 出力し ます 「5.2 USR 関数の 引数と 戻り 値に よる データの 受け 
渡し」 参照。 



コール 前 



B 



A ！ * 3 + 1 0 1 0 / 




T 

HL 



コール 後 



B = 



A 1 * 



3 | + 



0 0 



2 



0 



0 



0 



[ 



T 

HL 



DAC 計算した 答 




たとえば 倍精度 爽 数の 場合 



FRMQNT (542FH/MAIN) 



機 能 

式 を 2 バイ ト 整数 型で 評価し ます。 

1 コール 手順 | 

HL テキスト 中の 式の 先頭 ァ ドレス 

1 戻り 値 1 

HL 式の 次の アドレス 

DE 式の 評価 結果 

I 変更 レジスタ I 

すべて 
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解 K 



式 を 評価し、 整数 型 （INT) で 出力し ます。 結果が 2 バイ 卜 整数 型の 範囲に 納まらな レ 
は、 rQverflowj エラー を 発生し、 BASIC コマンド レベルに 戻ります。 



， 



GETBYT (521CH / MAIN) 



機 能 



式 を 1 バイ 卜 整数 型で 評価し ます 



o 



コール 手顺 



HL テキス ト 中の 式の 先頭 アドレス 



戻り 値 



HL 
A、 E 



式の 次の アドレス 

式の 評価 結果 （A と E に は 同じ 値が 入る） 



変更 レジスタ 



すべて 



解説」 



式 を 評価し、 1 バイ ト 型で 出力し ます。 結果が 1 バイ ト 整数 型の 範囲に 収まらない 場合に 
は 「Illegal function callj エラー を 発生し、 BASIC コマンド レベルに 戻ります。 ， 



FRESTR (67D0H/MAIN) 



厂機 <e 

文字列 を 登録し ます。 



コール 手順 



【VALTYP(0F663H)】 型 （文字 型で ない と ヱ ラーになる） 
【DAC(0F7F6H)】 ス ト リ ング ディスクリプタへの ボイ ンタ 



5? り 値 



HL ス トリ ング ディスク リ プタ への ポィ ンタ 
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I 変更 レジスタ | 
すべて 

I 解説 I 

FRMEVL で 得た 文字列 型の 結果 を 文字列 領域に 登録し、 その ス ト リ ング ディ スク リブ 
タを 得ます。 文字列 を 評価した 場合 は、 FRMEVL と 組み合わせて 以下の ように 使用す る 
のが一 般 的です。 



call frmevi 

push hi ； テキス ト ポインタ を セーブす る 

call FRESTR 

ex de t hl ； ストリング ディスクリプタ を 得る 

pop hi 

Id a^de) ； 入力され た 文字列の 長さ を 得る 



PTRGET (5EA4H / MAIN) 



機 能 



ドレス を 獲得し ます 



コール 手 ffi 



HL テキス ト 中の 変数 名の 先頭 アドレス 
【SUBFLG(0F6A5H)】 0 = 単純 変数、 0 以外 = 配列 変数 



戾り値 



HL 変数 名の 次の ァ ドレス 

DE 目的の 変数の 内容が 格納され ている アドレス 



変更 レジスタ 

すべて 
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厂 解説 I 

変数 （または 配列 変数） の 格納 アドレス を 得ます。 目的の 変数の 領域が 確保され ていな 

かった 場合 は、 領域の 確保 も 行われます。 【SUBFLG(0F6A5H)】 の 値 を 0 以外に 設定し 
てお く と 配列の 個々 の 要素で はなく、 その 配列の 先頭 アドレスが 得られます。 
BASIC で、 USR 関数に より 実行中の 機械語 プログラムから、 BASIC の 変数 （ここで は 
S%) に 直接 結果 を 返す に は、 以下の ようにし ます。 



vars • 

defd 'S%'，0 

Id hl.vars 

call ptrget 



コール 前 



D 



r 




SUBFLG 



ール後 



A 



A 



B B 




T 

HL 



—変数 AA の 内容が ある アドレス 



コール 前 



| A| A| ( | 3 | ) | 



T 

HL 




SUBFLG 



0 



コール 後 



A A ( 3 



) = 



B B 



1 

DE I XX XX 



T 

HL 

変数 AA (3) の 内容が ある アドレス 



5 * マシン 瑭 との リンク 



コール 前 


















…… | A | A 




3 


) 




B 


B 





T 

HL 



SUBFLG 



□ 



コー膽 



A A ( 3 ) = B B 



T 

HL 



DE 



E 列 変数 AA(n) の 先 》 アドレス 



CRUNCH (42B2H / MAIN) 

I 機能 I 

BASIC の ステートメント を 中間 コードに 変換し ます。 

I コール 手順 | 

HL 00H で 終わる ASCII 形式の テキス 卜の 先頭 ァ ドレス 

1 房り 值 I 

【KBUF(0F41FH) 】 中間 コード 

I 変 g レジスタ" 1 

すべて 

I 解 ift I 

BASIC の ステートメント を 中間 コードに 変換し ます （表 2.17 参照)。 



コール 前 
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NEWSTT (4601H/MAIN) 



機 能 



任意の テキスト を 実行し ます 



o 



コール 手厢 



HL 実行す る テキストの アドレス 



戻り 値 



なし 



変更 レジスタ 



すべて 



解 說 



テキス トの 実行 を 行います。 テキスト は 下図の 状態と なって いる 必要が あります。 



案 W は、 BASIC の 内 》R 現の コードが 入る 
3AH 94H 00H 




^3】 



これらの 内部 ルーチン は、 BASIC テキスト を 対象と する ものである ため、 エラーが 発生 
した 場合 は、 BASIC と 同様の エラー 処理が 行われます。 その 場合、 【H.ERRO 
(0FFB1H)】 の 害き 換えに より、 ユーザーが エラー 処理 を 行う こと もで きます。 その 場 
合 は、 E レジスタに エラー 番号が 入ります。 リスト 2.7 を 参照して ください。 

リスト 2.7 エラー 処理 ルーチンの 変更 



エラー 処理 ルーチンの 変更 
使用法 ： DEF USER=&Hxxxx 



herr equ Offblh 

synerr equ 2 

chput equ 0a2h 

newstt equ 04601h 

readyr equ 0409bh 



HOOK 
syntax error code 
character output BIOS 



エラー 処理 ルーチンの 変更 
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datal: defm マチ ガ ツァマ ス ； new error siart 
defb 07h,07h,07h,'$ 

end 



5.5 拡張 ステートメント 

4.4 で 紹介した の は、 「CMD」 という 未使用の 予約語 を 使って、 BASIC の 機能 を 拡張する 方法で 
した。 しかし、 この 方法 は 予約語 を 使って いる 関係で、 市販の アプリケーション ソフトウェアで 
は 使用で きません。 ここで 紹介す る 拡張 ステートメント は、 ROM カートリッジでの 使用と いう 条 
件が つきます が、 将来に 渡って 互換性が 保証され ている 方法です ので、 市販の ソフトウェアで 採 

用す るのに 最適です。 
拡張 ス テート メント は CALL 命令で 始 ま り 、 以下の 害 式で 使用 します。 

CALL く 拡張 ステー ト メ ン ト名 > [(く 引数〉 [， く 引数〉 •••])] 



start:: 

Id be, 5 ； set new HOOK 

Id de.herr 

Id hl.hdat 

Idir 

ret 

hdat: 

jp error 
nop 



； エラー 処理 ル一 チンの 実体 

error: 

Id a,e ； when in error, E holds error code 

cp synerr ； syntax error? 

ret nz ； no 



hl t datal ； yes 

a, (hi) ； put new error message 

卞 

z'exit 
hi 

chput 

hi 

hi 

loop 
readyr 



s = p o 

TJ JJ p , u a o X 

WW c p c p. に 



p 



p 

o 

o 



• i 

X 
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拡張 ステ一 トメ ント は、 MSX の カー 卜 リ ッジ ヘッダ一 の STATMENT に 拡張 ステ一 ト メ ン 
トル一 チンの ァ ドレス を 書き込む ことにより 実行で きる ます。 その実 現 方法な どに ついては、 

「XXX カートリッジ ヘッダー」 を ご 参照く ださい。 

添付の フロッピ一 ディスクに、 BASIC の 拡張 ステートメントの サンプル プログラムが 入って 
います。 ファイル 名 は rFOO^AR.MACj です。 この ソース プログラム を、 

M80 = foo_bar 

で アセンブルして、 . 
し 80 / P:4000,f oo_bar ( f oo_bar / n / x / e 

でリ ンク すると、 FOO_BAR.HEX という ファイルが できます。 

この ファイル を PROM ライ ターに 転送して ROM に 害き 込み、 力一 トリ ッジ にす る と 「FOOj 
と 「BAR」 という 拡張 ステートメントが 使用で きる ようになります。 「FOOj と 「BAR」 は 以下 
の 機能 を 持って います。 



CALL FOO 



I 害 式 I 

CALL FOO (く 文字 変数〉， く 文字列〉） 
I 機能 I 

< 文字列〉 を 大文字に 変換して 、く 文字 変数〉 に 代入し ます。 

I 文例 I 

CALL F00(A$，'This is an example") 
PRINT A$ 

THIS IS AN EXAMPLE 



CALL BAR 



i 書式 I 

CALL BAR ( く 数値 変数 〉 ，く 数式 1 > , く 数式 2 〉 ) 
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機 能 



く 数式 1> とく 数式 2〉 を 足し算して、 その 結果 をく 数値 変数〉 に 代入し ます 



文 例 



CALL BAR (A ，風 23) 
PRINT A 



123 
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6.1 PLAY 文 BIOS 



6.1.1 概要 

MSX は PSG の 音楽 を 割り込み ルーチン 内で 演荚 しています。 BASIC では PLAY 文が MML 
(Music Macro Language) を 割り込み ルーチン 力-解釈 できる 形に 変換して キューに 害き 込み、 ある 
フラグ を セットし ます。 割り込み ルーチン は その フラグ を 見て、 キューに データが 害 かれた こと 
を 知り、 キューから データ を 取り出して 演奐 します。 

^奏は キューから 取り出した データが END MARK のとき に 終了し ます。 この キュー は 各 チヤ 
ン ネル ごとに 1 本ず つで、 合計 3 本あります。 



6.1.2 キューの 構造 

ま ず、 [QUEUES (0F3F3H,2) 】 という ワーク エリアが あり、 これが QCB (Queue Control Block) 

という 構造体の 配列の 先頭 を 指して います。 QCB 構造体の 配列 は、 通常 【QUETAB(0F959H，24)】 
にあり、 要素 数 は 4 つです。 し 力、 し、 最後の 1 つ は PLAY 文で は 使用し ません。 1 つの QCB は 次 

のよう な 構造 をして います。 
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表 2,19 QCB の 《jg 



開始 番地 

からの 


用 途 


オフ セッ ト 




0 


PUT オフ セッ ト キューに データ を 書き込む ときの オフ セッ ト 


1 


GET オフ セッ ト キューから データ を 読み出す ときの オフ セッ ト 


2 


ノ< ック アップ キャラクタ 




キューに データ を 寄き 込む ときのに一 時 的に 使われる 


3 


キューの 長さ 実際の キューの 長さ— 1。 取り得る 値 は 2 の n 乗— l(n は 2 から 




8)。 単位 は バイ ト。 通常 は 127 


4、 5 


ふ ^ 置 ■ よん^ g_ uu 

キューの 開始 番地 




実際の キューの 開始 番地。 通常、 以下の キュー を 指して いる 




チャンネル 1 【VOICAQ(0F975H,128)】 




チャンネル 2 【VOICBQ(0F9F5H,128) 】 




チャンネル 3 【VOICCQ(0FA75H,128)】 



6.1.3 キュー データの 解説 



キューに は 1 回の 割り込み 処理 中に 設定され る データが 可変長で 入って います。 最初の 2 バイ 

指定で きる 範囲 は 1 から 5 です。 残りの 13 ビッ トは 次の データの 処理 をす るまでの 時間 を タイ 
マー 割り込みの 回数 を 指定し ます。 この 2 バイ 卜の データ は 上位 バイ 卜が 先になります。 終了 は 
この 2 バイ 卜の 代わりに、 1 バイ トの FFH が 入り ます。 残りの データ は 次の 4 種類のう ちの どれ 



かが 入って いるかで 異なります 



o 



音程 を 設定す る データ （MML の A から G、 N に 相当す る） 

音程 を 設定す る データ （V に 相当す る） 
エンベロープの 形状 を 設定す る データ （S に 相当す る） 

ープの 周期 を 設定す る データ （M に 相当す る） 



1. 
2. 
3. 
4. 

各々 の 詳細な 形式 を 以下で 説明し ます。 PSG に 設定す る データの 詳細 は、 「第 xx 部 x 章 
PSG」 を 参照して ください。 



1. 音程 を 設定す る データ 

'—タ は 2 バイ トで 構成され ます。 上位 2 ビット は 音程 を 設定す る データで あ 
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る こと を 示す ために、 「00」 とします。 残りの 14 ビッ 卜で PSG に 設定す る 音色 を そのまま 指定し 
ますが、 PSG では 下位 12 ビッ 卜の み 有効です。 上位 バイ トが 先になります。 

2. 音量 を 設定す る データ 

音量 を 設定す る データ は 1 バイ 卜で 構成され ます。 上位 4 ビット は 音量 を 設定す る データで あ 
る こと を 示す ために、 「1000」 とします。 残りの 4 ビットで PSG に 設定す る 音量 を そのまま 指定 
します。 

3. エンベロープの 形状 を 設定す る データ 

エンベロープの 形状 を 設定す る データ は 1 バイ 卜で 構成され ます。 上位 4 ビッ ト はェン ベロー 

プの 形状 を 設定す る データで ある こと を 示す ために、 「1001」 とします。 残りの 4 ビッ 卜で PSG に 
設定す る エンベロープの 形状 を そのまま 指定し ます。 

4. エンベロープの 周期 を 設定す る データ 

エンベロープの 周期 を 設定す る データ は 3 バイ 卜で 構成され ます。 最初の 1 バイ 卜 は ェンべ 
ロープの 周期 を 設定す る データで ある こと を 示す ために r 40H」 とします 。残りの 2 バイ 卜で PSG 
に 設定す る エンベロープの 周期 を そのまま 指定し ます。 この 2 バイ トは 上位 バイ 卜が 先にな り ま 
す。 

5. エンベロープの 形状と 周期 を 同時に 股定 する データ 

この データ は 3 バイ 卜で 構成され ます。 最初の 1 バイ 卜のう ち、 上位 4 ビット は 「1101」 とし 
ます。 下位 4 ビッ トは PSG に 設定す る エンベロープの 形状 を そのまま 指定し ます。 残りの 2 バイ 
卜で PSG に 設定す る エンベロープの 周期 を そのまま 指定し ます。 この 2 バイ トは 上位 バイ 卜が 
先になります。 



6.1.4 データの 具体例 

MML で" T120L4 V804CDE" と し た 場合 （以下 16 進数） 

60，1E 3 ノ、 *ィ 卜の データ：^ あり、 0.5 秒 間 続ける 

88 音量 は 8 
01.AC 音程 は 01ACH 

60,1E 3 バイ 卜の データが あり、 0.5 秒間統 ける 

88 音量 は 8 
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01.7D 音程 は 017DH 

60, 1E 3 バイ トの データが あり、 0.5 秒間統 ける 

88 音量 は 8 
01,53 音程 は 0153H 
FF 終了 



6.1.5 BIOS 



BIOS は STRTMS(0099H/MAIN) という 名前の ルーチンが あり ます。 これ を 呼ぶ ことによ 
り、 演奏 を 始める ことができます。 以下の サンプル プログラム を 参照して 下さい。 



りス卜 2.8 STRTMS の 使用例 



music: 



queini: 



bir Lrrib 


ant t nOQQh 






piyciiL 


cyu リ， u* +リ H 


quetao 


equ UTyoyn 


。ハ^ v 1 a 

qCDien 


equ o 


ハ corf 

cseg 




Id 


a.(musicf) ； 


or 


a 


jr 


nz.music 


di 




Id 


de.quetab 


Id 


hl.queini 


Id 


bc.qcblen * 3 


Idir 




Id 


a.l 


Id 


(plycnt),a 


call 


strtms 


ei 




ret 




db 


Offh 


db 


0 


db 


0 


db 


Offh 


dw 


queue 1 


db 


Offh 


db 


0 


db 


0 


db 


Offh 


dw 


queue2 


db 


Offh 


db 


0 


db 


0 


db 


Offh 



音楽 演奏 用の 割り込み フラグ 

キューされ ている PLAY 文の 数 
キュー テーブル 
QCB の 長さ 



演奏 中？ 

演奏 中なら、 終わる まで 待つ 



QCB の投定 



演奏 開始 
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aw 



queues 



T120L4V804CDE 



queue 1: 



queue2: 



queue3: 



db 
db 
db 
db 
db 

db 
db 

db 
db 



0 

60h,leh，88h,01h,0ach 
60h,leh，88h,01h，7dh 
60h,leh，88h，01h,53h 
Offh 

0 

Offh 
0 

Offh 



a dummy 

T120L4V8C 
T120L4V8D 
T120L4V8E 
end mark 



end 
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6.2 ビット ブロック トランスファ 

ビッ ト ブロック トランスファと は、 RAM、 VRAM 、ディスク 間で データ を 転送す る SUB ROM 
内 ルーチンです。 本来、 MSX2 で 拡張され た BASIC の COPY 命令 用の ルーチンで すが、 完全な 
サブルーチンの 形式に なって いるので、 BIOS のように ユーザ一 プログラムから 利用で きます。 

なお、 ビット ブロック トランスファ ルーチンが 使用可能な 画像 データ は、 BASIC の COPY 命令 

で 作成 さ れた データ です。 BSAVE "フ アイ ル 名"， &Hxxxx,&Hxxxx,S で 作成 さ れた デ一 タ は 使 
用で きません。 



VRAM デ一 夕 



図 2.28 COPY 命令で 作成した 画像 ファイフ K7) ヘッダ 情報 

1 例 I 

COPY (0，0)-(10,20) TO'TEST.PIC" 
で 作成した TEST.PIC は、 0BH、 00H、 15H、 00 H となる。 
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6.2.1 VRAM 間の 転送 

BLTVV(0191H/SUB) 




機 能 



VRAM 領域 内で 転送 を 行い ま す 



O 



コール 手順 



HL 0F562H 

さ ら に 以下の パラメ 一 タ を 設定す る 



o 



SX(0F562H,2) 
SY(0F564H,2) 
DX(0F566H,2) 

DY(0F568H,2) 

NX(0F56AH,2) 

NY(0F56CH，2) 

CDUMMY(0F56EH,1) 

ARG(0F56FH,1) 

LOGOP(0F570H,l) 



転送 元 基準点 X 座標 
転送 元 基準点 Y 座標 
転送先 基準点 X 座標 

転送先 基準点 Y 座標 

X 方向 転送 ドット 数 

Y 方向 転送 ドッ ト数 
ダミー （セットす る 必要 はない 

方向と 拡張 RAM の 選択 （VDP の R#45 と 同じ) 

ロジカル オペレーション コード 



戻り 儀 



CY フラグ を リセット 



変更 レジスタ 



すべて 



； COPY (0,0) -(255,99) TO (0,100) 



u 
u 



0191h 

015fh 

hl,0 

(sx),hl 

(sy).hl 

(dx)，hl 

1,100 

(dy) ,h 

hl,255 



一 0 +1 



転送 元 基準点 は （0,0) 
転送先 基準点 は （0,100) 



Y 方向 転送 ドッ 卜 数の 投定 



V 



W び 

U X 
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スクリーンモード— 潁 域の 大きさ 

6 X 方向の ドッ ト数 xY 方向の ドッ ト数 + 4+4 

5、 7 X 方向の ドッ 卜 数 XY 方向の ドッ ト数 + 2+4 

8 X 方向の ドッ ト数 xY 方向の ドッ ト数 + 4 



厂 注意 I 割り算の 端数 は 切り上げて 下さい。 

なお、 ディスク や RAM では 配列 データと 同様に サイズ を 示す データが 付加され ます。 この 
データ は 先頭から 2 バイ 卜が X 方向の ドッ ト数、 次の 2 パイ 卜が Y 方向の ドッ ト数を 示して い 
ます。 

BLTVM(0195H/SUB) 

i 機能 i 

配列 を VRAM に 転送し ます。 



ill 



(nx) ,hl 
hl,99 — 0+1 
(ny).hl 
a 

(arg)，a 
(Lop), a 

hl，0 ほ 62h 

ix.bltvv 

extrom 



X 方向 転送 ドッ ト 数の 投定 

方向の 設定 
operation is 'replace' 



6.2.2 RAM と VRAM P まの データ 送 



以下の ルーチン を 使う 場合、 グラフィックの データ 領域と して、 スクリーンモード によって 次 



表 2.20 スクリーンモード 別 確保 領域の 算出 法 



d d d ^ d d d d ^ 
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コール 手顺 



0F562H 



さ ら に 以下の パラ メータ を 設定す る 



o 



DPTR(0F562H,2) 

DUMMY (0F564H.2) 

DX(0F566H,2) 

DY(0F568H，2) 

NX(0F56AH,2) 

NY(0F56CH,2) 

CDUMMY(0F56EH,1) 

ARG(0F56FH,1) 

LOGOP(0F570H,l) 



メモリの 転送 元 アドレス 
ダミー （セッ 卜する 必要 はない。） 
転送先 基準点 X 座標 
転送先 基準点 Y 座標 

X 方向 転送 ドット 数 （セットす る 必要 はない） 
Y 方向 転送 ドッ ト数 （セッ 卜する 必要 はない） 
ダミー （セッ ト する 必要 はない） 
方向と 拡張 RAM の 選択 （VDP の R#45 と 同じ) 
ロジカル オペ レー ショ ン コード 



戻り 値 



転送す る デー タ の 個数が おか しければ CY フラグ を セット 



変更 レジスタ 



すべて 



例 



COPY <B000H> TO (5,6) 



bltvm 
extrom 



equ 

equ 

Id 

Id 

Id 

Id 

inc 

Id 



Id 
Id 

Id 
Id 
call 



0195h 

015fh 

hl,0b000h 

(dptr).hl 

hl,5 

(dx).hl 

hi 

(dy).hl 
a 

(arg).a 
(Lop) ,a 

hl'O は 62h 



データ は BOOOH にある 
転送先 基準点 は （5,6) 



方向の 投定 
operation is 'replace' 



extrom 
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機 能 



VRAM か ら 配列 に 1£ 送し ます 



o 



コール 手 傾 



0F562H 

さ ら に 以下の パ ラメ一 タ を 設定す る 



SX(0F562H,2) 

SY(0F564H，2) 

DPTR(0F566H，2) 

DUMMY (0F568H.2) 

NX(0F56AH，2) 

NY(0F56CH,2) 

CDUMMY(0F56EH,1) 

ARG(0F56FH,1) 



転送 元 基準点 X 座標 
転送 元 基準点 Y 座標 

メモリの 転送 元 アドレス 

ダミー （セッ 卜する 必要 はない） 

X 方向 転送 ドット 数 

Y 方向 転送 ドット 数 

ダミー （セットす る 必要 はない） 

方向と 拡張 RAM の 選択 （VDP の R#45 と 同じ） 



55 り 値 



CY フラグ を リセット 



変更 レジスタ 



すべて 



例 



COPY (10,20)-(50 f 25) TO <B000H> 



bltmv 
extrom 



equ 

equ 

Id 

Id 

Id 

Id 

Id 

Id 

Id 

Id 

Id 

Id 



Id 



Id 
Id 



0199h 

015fh 

hl'ObOOOh 

(dptr)'hl 

hl.10 

(sx).hl 

hl，20 

(sy).hl 

h は 0—10+1 
(nx),hl 

hl,25 — 20 + 1 

(ny),hl 

a 

(arg).a 

hl,0 ほ 62h 
ix.bltmv 



データ は B000H にある 
転送 基準点 は (10,20) 



X 方向 転送 ド ッ ト 数の 股定 
Y 方向 転送 ドッ ト 数の 股定 
方向の 股定 
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call extrom 



6.2.3 ディスクと RAM、 VRAM 間の 転送 

ディスク を 使う 場合、 まず ファイル 名 を 設定す る 必要が あ ります （ファイル 名 は BASIC と 同様 
に 指定 ) 0 例 を 次に 示します。 



Id hl,f name ； ファイル 名 への ポ インタ の 獲得 

Id (fnptr),hl ； パラメータ エリアに 股定 

fname ： db 22h，'b:test.pic', 22h, 0 ； "TESTPIC", end mark 

ここで、 何 か エラーが 起きれば、 BASIC インタープリタの エラ一 ハンドラーへ ジャンプ しま 
す。 そのため、 自分の プログラム 内で エラー を ハンド リ ング したい 場合 や MSX- DOS、 ROM カー 
ト リッジで この ルーチン を 呼ぶ 場合、 フック を セットす る 必要が あります。 この フック は 【H. 
ERRO(OFFB1H)】 です。 



BLTVD(019DH/SUB) 



機 能 



ディスクから VRAM へ 転送し ます 



コール 手順 



HL 0F562H 

さ ら に 以下の パラ メータ を 設定す る 



FNPTR(0F562H，2) 

DUMMY (0F564H,2) 

DX(0F566H，2) 

DY(0F568H，2) 

NX(0F56AH，2) 

NY(0F56CH,2) 



拳 



ファイル 名の ある アドレス 
ダミー （セットす る 必要 はない） 

» 点 X 座標 
転送先 基準点 Y 座標 

X 方向 転送 ドッ ト数 （セッ 卜する 必要 はない) 
Y 方向 転送 ドッ ト数 （セッ 卜する 必要 はない) 
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BLTDV(01A1H/SUB) 

機 能 | 

VRAM から ディ スクへ 転送し ます。 

コール 手顺 | 

HL 0F562H 

さ ら に 以下の パラ メータ を 設定す る 
FNPTR(0F562H，2) ： ファイル 名の ある アドレス 
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CDUMMY(0F56EH,1) ： ダミー （セットす る 必要 はない） 
ARG(0F56FH,1) ： 方向と 拡張 RAM の 選択 （VDP の R#45 と 同じ) 

I S り镇 I 

CY フラグ を リセット 

I 変更 レジスタ I 

すべて 

I 例 I 

； COPY "TEST.PIC" TO (3,2) 



filename: db 22h，，test.pic',22h,0 



019dh 
015fh 
hl.filename 

(fnptr).hl ； ファイル 名への ポインタの 股定 

hl,3 

(dx).hl ； 転送先 基準点 は (3，2) 

(dy) ( hl 

a ； 方向の 股定 

arg)，a 

Lop) ,a ； operation is 'replace' 

hl,0 ほ 62h ' 
ix.bltvd 
extrom 



bltvd 
extrom 
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filename:db 
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DUMMY (0F564H.2) 
DX(0F566H,2) 

DY(0F568H，2) 

NX(0F56AH，2) 

NY(0F56CH,2) 

CDUMMY(0F56EH，1) 

ARG(0F56FH，1) 



ダミー （セットす る 必要 はない） 

転送先 基準点 X 座標 

転送先 基準点 Y 座 棟 

X 方向 転送 ドット 数 

Y 方向 転送 ドット 数 

ダミー （セッ 卜する 必要 はない） 

方向と 拡張 RAM の 選択 （VDP' 



X り键 1 



CY フラグ を リセット 



変更 レジスタ 



すべて 



例 



： COPY (10,20)-(50,25) TO ，'A:TEST.PIC' 



bltdv 
extrom 



equ 


Olalh 


equ 


015fh 


Id 


hl.filename 


Id 


(fnptr).hl 


Id 


hl.10 


Id 


(sx),hl 


Id 


hl,20 


Id 


(sy),hl 


Id 


h は 0—10+1 


Id 


(nx),hl 


Id 


hl,25 — 20+1 


Id 


(ny),hl 


xor 


a 


Id 


(arg) ,a 


Id 


hl,0 ほ 62h 


Id 


ix.bltdv 


call 


extrom 



ファイル 名 への ポ インタ の股定 

転送先 基準点 は (10,20) 

X 方向 転送 ドッ ト 数の 股定 
Y 方向 転送 ドッ ト 数の 設定 
方向の 投定 



a:test.pic'，22h,0 
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BLTMD(01A5H/SUB) 



檫 能 



ディスクから 配列 データ を ロードし ます。 



コール 手順 



HL 0F562H 

さ ら に 以下の パ ラ メータ を 設定す る 



FNPTR(0F562H,2) 
SY(0F564H，2) 
SPTR(0F566H,2) 
EPTR(0F568H,2) 



ファイル 名の ある アドレス 
ダミー （セットす る 必要 はない） 
ロードす る 先頭 アドレス 
ロードす る 最終 アドレス 



戾り值 



CY フラグ を リセット 



変更 レジスタ 



すべて 



例 



bltmd 
extrom 



01a5h 
015fh 

hl.filename ； ファイル 名への ポインタの 設定 
(fnptr) ，hl 

hl,8000h ； 先 》 アドレスの 股定 
(sptr) ,hl 

hl.Oafffh ； 最終 アドレスの 股定 
(eptr)'hl 

hl,0 ほ 62h 

ix,bltmd 

extrom 



filename:db 22h,，test.bin',22h,0 



S-S-WISSSWS ； 9 2 S 
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BLTDM(01A9H/SUB) 



ディスクへ 配列 データ を セーブし ます。 



コール 手 傾 



HL 0F562H 

さ ら に 以下の パラ メータ を 設定す る 



SPTR(0F562H，2) 
EPTR(0F564H，2) 
FNPTR(0F566H，2) 



セーブす る 先頭 ァ ドレス 
セーブす る 最終 アドレス 
ファイル 名の ある アドレス 



戻り 懷 



CY フラグ を リセット 



変! 5 レジス^! 



すべて 



例 



bltdm 
extrom 



equ 


01a9h 


equ 


015fh 


Id 


hl,filename 


Id 


(fnptr),hl 


Id 


hl,8000h 


Id 


(sptr),hl 


Id 


hl.Oafffh 


Id 


(eptr).hl 


Id 


hl,0 ほ 62h 


Id 


ix.bltdm 


call 


extrom 



ファイル 名 への ポ インタ の股定 
先頭 アドレスの 設定 
最終 アドレスの 股定 



filename:db 22h，'a:test.bin'，22h,0 



攀 
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1. BASIC の 環境から 利用す る 場合 

定められた ワーク エリアに 値 を 入れて、 HL レジスタが 0F562H を 指す ように セッ ト し、 SUB 

ROM 内の アドレス を コールし ます。 

以下の サンプル プログラム は、 r MSX-DOSTOOLSj を 使用し、 BASIC の 環境から マシン 語 

の プログラム を メモリ 上に ロードし、 実行す る ものです。 

リスト 2.9 BAS に 環境での ビット ブロック トランスファ 使用例 
； BLTVV.MAC sample progrem 



end 



0191h 
0 ほ 62h 
0 ほ 64h 
0 ほ 66h 
0 ほ 68h 
0 ほ 6ah 
0 ほ 6ch 
0 ほ 6eh 
0 ほ 6fh 
0 ほ 70h 
015fh 

de'O 

(sx) ，de 

(sy).de 

(dx).de 

de.100 

(dy),de 

(nx) ,de 

(ny) r de 

a'OOOOOOOOb 

(arg),a 

(logop).a 

hl.sx 

ix.bltvv 

extrom 



転送 元 基準点 は （0,0) 
転送先 基準点 は （0,100) 




が 下 

VIP 

卜 



bltvv 

sx 

sy 

dx 

dy 

nx 
ny 

cdummy 

arg 

logop 

extrom 

start:: 



u u 



uuuuuuuuu 

qqqqqqqqqqq 

66666666666 





I l 句 リツ 

g^^ 方 w セ 

1 1 19 ンを 

I 、 3 

ゼ^ シ 

r トコ が | 

ッ ッ て向レ 

r ドル 方ぺに 

対 X オタ 

に 、ルス 

は カジ 

M 向ジレ 

XY^ 方 aw 




ノ 

「 



以下の バッチ ファイル は、 上記の アセンブラ プログラム を BASIC から BLOAD する バイナリ 
プログラムに する ものです。 
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m80 = bltvv 

180 I p:c000 > bltw i bltw / n / x / erstart 
bsave bltvv.hex > bltvv.bin 



こうして 作欤 した バイナリファイル を 実行す るに は、 以下の BASIC プログラム を 使用し ます 

10 CLEAR 300,&HBFFF 
20 BLOAD"bltvv.bin" 

30 SCREEN 8:C0PY "sample.pic" TO (0,0) 
40 DEFUSR0=&HC000 
50 A = USR(0) 

60 A$= INKEY$:IF A$=，"， THEN GOTO 60 



2. MSX-DOS の 環境から 利用す る 場合 

ビッ ト ブロック トランスファ ルーチン は、 本来 BASIC の COPY 命令で 使用す る ものです か 
ら、 BASIC 環境での 動作 を 前提に 作られて います。 したがって、 MSX-DOS の プログラムから 
ビット ブロック トランスファ を 利用す る 場合に は、 BASIC 環境から アクセス する 手 顧に 加えて、 
以下の 手統 きが 必要になります。 

1) ビット ブロック トランスファ ルーチン は、 SP と 【STREND(0F6C6H)】 が 指す 番地まで を 
ディスク アクセス 時の バッファ として 使用す るので、 STREND に 値 を 設定し なければ なら 

ない。 

2) ディスク を アクセス する ルーチン 使用 時に 設定す る FNAME の 内容 は、 ページ 2 か ページ 
3 になければ ならない。 



リスト 2,10 D0SSWI での ビッ ト プロック トランスファ 使用例 



BLTVD sample progrem 



strend 

bltvd 

calslt 

exptbl 

exbrsa 

fnptr 

dx 

dy 



Lop 
chgmod 



equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
equ 
extrn 



0f6c6h 
019dh 
OOlch 
Ofcclh 
0faf8h 
0 ほ 62h 
0f566h 
0f568h 
0 ほ 6fh 
0 ほ 70h 
005fh 
一 calsub 



start: 



Id 



sp, (6) 



； スタック を投定 



6 章 内部 ルーチン 



hl,OcOOOh 
(strend)，hl 
be, 11 
de.ObOOOh 
hl.fname 



STREND を COOOH に股定 

FNAME の 内容 を B000H からに プロ ック 転送 



a,8 

iy.(exptbl-l) 
ix.chgmod 
calslt 
hl.ObOOOh 
(fnptr) ,hl 
de,0 
(dx) ,de 
(dy) ,de 
a 



スクリーン 8 



ブロック 転送した アドレス を股定 



(arg) t a 
(Lop), a 
hl，0 ほ 62h 
ix.bltvd 
_calsub 

a,0 

iy f (exptbl-l) 

ix.chgmod 

calslt 

0 



； スク リー 



22h，'test.pic',22h,0 



end 



fname: db 



ddddd.^ddd wddddd ^ d w H- ^ ^ www ^ .p 
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6.3 Math-Pack 

Math-Pack と は、 MSX BASIC の 数値 演算 ルーチンの 中核 をな す もので、 これら を マシン 語 
から 呼び出す ことにより、 簡単に 浮動小数点 演算 や 三角関数 ルーチン を 利用す る ことができます。 

て 行われます。 また、 実数 表現に は、 「単精度」 と 「倍精度」 の 2 種類が あり、 単精度 （6 桁） は 
4 バイ 卜、 倍精度 （14 桁） は 8 バイ 卜で 表現され ます。 （図 2.29、 図 2.30) 





7 6 5 


4 


3 2 10 






- 






指数 郎 | 


















仮数 》 1 桁 目 


仮数 SB2 桁 目 | 




単精度 










仮数 郎 3 桁 目 


仮 ttffi4 桁 目 | 
















仮数部 5 桁 目 | 


仮数部 6 桁 目 



倍精度 



仮 7 桁 目 


仮数 ffi8 桁 目 






仮数 》 9 桁 目 


仮数 8H0 桁 目 



仮数部 11 桁 目 仮数 》 12 桁 目 6 



仮数 》 13 桁 目 仮数 》 14 桁 目 7 



図 2.29 BCD による 実数 表現の フォーマット 



6 * 内部 ルーチン 



単精度 表現の 例 

123456 ― 0.123456 E+6 





0 


1 


2 


3 






DAC 


46 


12 


34 


56 






123456.78901234 ― 


0.12345678901234 E+6 






0 


1 


2 


3 


4 5 6 


7 


DAC 


46 


12 


34 1 


56 


78 | 90 | 12 


34 



図 2.30 実数の 表現 例 



1 つの 実数 は、 符号 部、 指数部、 仮数部から 成り立って います。 符号 部と はこの 仮数部の 符号 を 
表し、 0 なら ば 正、 1 な ら ば 負 となります。 指数部 は バイ ナ リ 表現で あ り 、 +63 乗 〜一 63 乗まで 表 

す ことができます （図 2.31)。 倍精度 実数の 有効 範囲 を 図 2.32 に 示します。 



符号 






















麵郎 








0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 



1 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 




X 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 



X 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


0 




1 x 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


1 



意味 

0 



未定義 (一 0?) 



10 の 一 63* 



10 の 0* 



10 の +63 秉 



注 意 



Xj は その 値が 1 または 0 のど ちらで あっても 関係がない こと を 表します 



o 



図 2.31 指数部 フォーマット 
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0 



1 



2 



3 



4 



5 



6 



DAC 



図 2.32 



7 



バ 



FF 


99 


99 


99 


99 


99 


99 


99 


• 


81 


10 


00 


00 | 


00 


00 


00 


00 






00 


X 


X 


1 X 


X 


X 


X 


X 




01 


10 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


• 


1 7F 


99 


99 


99 


99 


99 


99 


99 | 



-0.10000000000000 E-63 



0 



+0.10000000000000 E-63 



+0.99999999999999 E+63 



Math-Pack では 、 澳算の 対象 となる メモリが あら かじ め 決め られ ています。 この メモリ エリア 
を 【DAC (Decimal ACcumlator - 0F7F6H)】 と 呼び、 DAC との 演算 対象と なる 数値 を 格納す 
る エリア を 【ARG(0F847H)】 といい ます。 例えば、 乗算 ルーチンの 場合、 DAC に 入って いる 数 
と ARG に 入って いる 数の 積が 計算 され、 その 結果が DAC に 入る ことになります。 

DAC に は、 単精度 実数、 倍精度 実数、 2 パイ ト 整数 を 格納す る ことができ ますが、 これらのう 

ちの どれが 入って いるの か を 示す ために 【VALTYP(0F663H)】 が 使われ、 それぞれの 場合に つ 
いて 4、 8、 2 の 値が 入ります。 

、いずれも DAC の 先頭 か ら 数値 を 格納し な ければ な りません。 た だ 
卜 整数の 場合 だけ は、 下位、 上位 を DAC+2、+3 に 格納して ください。 

つて 値の 型 を 参照す るので、 
呼び出す 前に 正しい 型 を 設定して 下さい。 

Math-Pack は BASIC の 内部 ルーチン であるた め、 エラーが 起きた 齢 （ 0 除算 や オーバー フ 
口一 など） は それに 応じた エラー ルーチンへ 自動的に 分岐し、 その後 BASIC の コマンド レベルに 

戻ります。 それ を 避けたい とき は、 【H.ERRO(OFFB1H)】 を 害き 換えて、 アプリケーション プロ 
グラム 側の エラー 処理 ルーチンへ ジャンプす るよう にして 下さい。 
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6.3.1 Math-Pack ワーク エリア 



ラベル アドレス サイズ 意 味 

VALTYP F663H 1 DAC に 入って いる 数の 形式 を 表す 

DAC F7F6H 16 BCD 形式の 浮動小数点 ァ キュ ムレ一 タ 

ARG F847H 16 DAC の 演算 対象 



6.3.2 Math-Pack エントリ 



1. 基本 演算 



ラベル 


アドレス 


意 味 


変化す る レジスタ 


DECSUB 


268CH 


DAC - DAC-ARG 


すべて 


DECADD 


269AH 


DAC — DAC+ARG 


すべて 


DECNRM 


26FAH 


DAC を 正規 化する " 


すべて 


DECROU' 2 


273CH 


DAC を 四捨五入 する 


すべて 


DECMUL 


27E6H 


DAC - DAC x ARG 


すべて 


DECDIV 


289FH 


DAC — DAC + ARG 


すべて 



厂 注意 1 これら は、 いずれも DAC、 ARG にある 数 を 倍精度 実数と して 扱う。 

仮数部の 不要な 0 を 取り去る こと （0.00123 — 0.123E-2) 
" DECROU は 倍精度の 値の 最終 桁 +1 (15 桁 目） に対して 演算 を 行う。 
< 演算の 例〉 
1.23456789012345 ― DECROU "- 1.2345678901235 

1.99999999999999 ― DECROU - 2.0 
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2. 関数 1 



ラベル 


アドレス 


意 味 




変化す る レジスタ 


COS 


2993 H 


DAC ― 


COS f DAD 


オペ" 7" 


SIN 


29ACH 


DAP 




十べ ブ 
9 へ、 


TAN 


29FBH 


DAC — 


TAN (DAD 


十 ベア 

7 \ レ 


ATM 




JJA し ― 


A rN(DAC) 


すべて 


LOG 


2A72H 


DAC — 


LOG (DAC) 


すべて 


SQR 


2AFFH 


DAC — 


SQR (DAC) 


すべて 


EXP 


2B4AH 


DAC — 


EXP (DAC) 


すべて 


RND 


2BDFH 


DAC — 


RND (DAC) 


すべて 


INT 


30CFH 


DAC — 


INT(DAC) 


すべて 



注 意 



すべて、 BASIC における 同名の 関数の 処理 ルーチン。 

変化す る レジスタ すべてと は、 A、 B、 C. D、 E、 H、 L の 各 レジスタ を 指す 



3. 関数 2 


ラベル 


ァ ドレス 


意 味 


変化す る レジスタ 


SIGN 


2E71H 


A ― DAC の 符号 


A 


ABSFN 


2E82H 


DAC — ABS(DAC) 


すべて 


NEG 


2E8DH 


DAC — NEG (DAC) 


A、 H、 L 


SGN 


2E97H 


DAC — SGN (DAC) 


A、 H、 L 



4. 移動 



ラベル 



MAF 

MAM 

M0V8DH 

MFA 

MFM 

MMF 

M0V8HD 

XTF 

PHA 



アドレス な 味 



2C4DH 

2C50H 

2C53H 

2C59H 

2C5CH 

2C67H 

2C6AH 

2C6FH 

2CC7H 



ARG 

ARG 

[DE] 

DAC 

DAC 

[HL] 

[HL] 

[SP]' 

ARG 



DAC 

[HL] 

[HL] 

ARG 

[HL] 

DAC 

[DE] 

-DAC 

[SP] 



衬 象 



変化す る レジスタ 



倍精度 
倍精度 
倍精度 
倍 精 も 
倍精度 
倍精度 
倍 ftf 度 
倍 fli 度 
倍精度 



A、 B、 D、 E、 H、 L 

A、 B、 D、 E、 H、 L 

A、 B、 D、 E、 H、 L 

A、 B、 D、 E、 H、 L 

A、 B、 D、 E、 H、 L 

A、 B、 D、 E、 H、 L 

に B、 D、 E、 H、 L 

A、 B、 D、 E、 H、 L 

A、 B、 D、 E、 H、 L 
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ラベル 



アドレス S 味 



対 象 



変化す る レジスタ 



PHF 

PPA 

PPF 

PUSHF 

MOVFM 

MOVFR 

MOVRF 

MOVRMI 

MOVRM 

MOVMF 

MOVE 

VMOVAM 

MOVVFM 

VMOVE 

VMOVFA 

VMOVFM 

VMOVAF 

VMOVMF 



2CCCH 

2CDCH 

2CE1H 

2EB1H 

2EBEH 

2EC1H 

2ECCH 

2ED6H 

2EDFH 

2EE8H 

2EEBH 

2EEFH 

2EF2H 

2EF3H 

2F05H 

2F08H 

2F0DH 

2F10H 



DAC 
[SP] 
[SP] 
DAC 
DAC 
DAC 



[SP] 

ARG 

DAC 

[SP] 

[HL] 

(CBED) 



(CBED) 一 DAC 
(CBED) — [HL] 
(BCDE) — [HL] 
[HL]— DAC 
[HL ト [DE] 
ARG— [HL] 
[DEJ-LHL] 
[HL] — [DE] 
DAC 一 ARG 
DAC— [HL] 
ARG ― DAC 
[HL]— DAC 



倍精度 

倍精度 

倍精度 

単精度 

単精度 

単精度 

単精度 

単精度 

単精度 

単精度 

単精度 

VALTYP 

VALTYF 

VALTYP 
VALTYP 
VALTYP 
VALTYP 
VALTYP 



D、 


E、 


H、 


し 


D、 


E、 


H、 


し 


D、 


E、 


H、 


L 



D、 E 
B、 C、 D、 
D、 E、 
B、 C、 D、 
B、 に D、 
B、 C、 D、 
に B、 D、 
B、 C、 D、 
B、 に D、 
B、 に IX 
B、 C、 D、 
B、 に D、 
B、 C、 D、 



E、 H、 L 



E、 H、 L 
E、 H、 L 
E、 H、 L 
E. H、 L 
E)、 H、 L 
E. H、 L 
E ；、 H、 L 
E、 H、 L 
E、 H、 L 
E、 H、 L 



B、 C、 D、 E、 H、 L 
B、 C、 D、 E、 H、 L 



注 意 I [HL]. [DE] は、 それぞれ HL、 DE レジスタが 指した メモリ 上の 数値 を 示す。 

() 内の 4 レジスタ 名 は、 左から （符号 + 指数部)、 （仮数部し 2 桁)、 （仮数部 3、 4 桁)、 
(仮数部 5、 6 桁） を 示す 単精度 実数で ある。 

移動の 対象が VALTYP となって いるもの は、 【VALTYP(F663H)】 に 示されて いる 型 
に 応じた 移動 （2、 4、 8 バイ ト） を 行う。 



5. 比較 



ラベル アドレス 対 % 左辺 右辺 変化す る レジスタ 



FCOMP 2F21H 単精度 実数 CBED DAC HL 

ICOMP 2F4DH 2 パ イト 整数 DE HL HL 

XDCOMP 2F5CH 倍精度 実数 ARG DAC すべて 



厂 注意"! 結果 はすべ て A レジスタに はいる。 レジスタの 意味 は、 

A =1 —左辺ぐ 右辺 
A = 0 —左辺-右辺 
A=- 1— 左辺〉 右辺 



単精度の 比較で、 左辺の CBED と は 各 レジスタに、 それぞれ 単精度の （符号 + 指数部)、 
(仮数部し 2 桁)、 （仮数部 3、 4 桁)、 （仮数部 5、 6 桁） が 入る こと を 意味す る 。 



6. 浮動小数点 入出力 



ラベ; レ アドレス 楝 能 



FIN 



3299H 



浮動小数点 を 表す 文字列 を 実; 



、 DAC に 格納す る 



o 



コール 手順 



HL 文字列の 先頭 アドレス 



X り 値 



DAC 
C 
B 
D 



実数 

FFH = 小数点な し、 0= 小数点 あり 
小数点 以降の 桁 数 
総 桁 数 



ラベル 



アドレス 機 能 



FOUT 



3225H 



PUFOUT 3426H 



DAC に 入って いる 実数 表現の 数 を 文字列に 変換す る （フォー マツ 卜 指定 

なし） 

DAC に 入って いる 実数 表現の 数 を 文字列に 変換す る （フォー マツ ト 指定 
あり） 



厂 コール 手顺 1 

A 変換の フォー マツ 卜 

bit7 0- フ才一 マツ ト 指定な し、 1= フォー マツ ト 指定 あり 

bit6 0= カンマ （，） による 区切りな し、 1=3 ごとに カンマ （，） で 区切る 

bit5 0= 意味な し、 1= 先頭の スペース を 「*」 で 埋める 

bit4 0- 意味な し、 い 数値の 前に 「$」 をつ ける 

bit3 0- 意味な し、 1= 正の 場合 も 符号 r 十」 をつ ける 

bit2 0- 意味な し、 1= 数値の 後ろに 符号 をつ ける 

bitl 未使用 

bitO 0= 固定 小数点、 1= 浮動小数点 
B 小数点 を 含まない、 小数点 以前の 桁 数 
C 小数点 を 含む、 小数点 以降の 桁 数 
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戻り 《 1 

HL 文字列の 先頭 アドレス 



ラベル —アドレス— 機 能 

FOUTB 371AH DAC + 2、 +3 に 入って いる 2 バイ ト 整数 を 2 進 表現の 文字列に 変換す る 

FOUTO 371EH DAC+2、+3 に 入って いる 2 バイ ト 整数 を 8 進 表現の 文字列に 変換す る 

FOUTH 3722H DAC+2、 +3 に 入って いる 2 バイ ト 整数 を 16 進 表現の 文字列に 変換す 

る 



コール 手顺 

DAC + 2 2 バイ ト 整数 

VALTYP 2 



戻り 億 

HL 文字列の 先頭 アドレス 



注 意 



【〜)】 内と なる 



レジスタ はいずれ も 保存され ない。 

W 先頭 アドレス は、 通常、 【FBUFFR(F7CE 

が、 場合により 先頭 アドレス は 前後す る。 

FOUTB. FOUTO、 FOUTH に 限らず DAC+2 に 入れた 整数 を 扱う と きに は、 
【VALTYP(F663H 番地)】 に 必ず r 2」 を 入れなければ ならない。 



7. 型変換 



ラベル 



FRCINT 
FRCSNG 
FRCDB し 
FIXER 



ァ ドレス 



2F8AH 
2FB2H 
303AH 
30BEH 



機 能 



DAC を 2 ノぐィ ト 



こする （DAC+2、+3) 



DAC を ま 



実数に する 



DAC を 倍精度 実数に する 

DAC ― SGN (DAC) x INT (ABS (DAC) ) 



匚 注 意 _ ] 実行 後、 【VALTYP(F663H)】 に は DAC の 型 を 表す 数 （2、 4、 8) が 入る。 

レジスタ はいずれ も 保存され ない。 
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8. 整数 演算 



フ ベル 


アドレス 


機 能 


変化す る レジスタ 


UMULT 


314AH 


DE — BC x DE 


A R P n IT 
/\、 D、 し \ L*、 t 


ISUB 


3167H 


HL — DE- HL 


すべて 


IADD 


3172H 


HL-DE+HL 


すべて 


IMULT 


3193H 


HL — DExHL 


すべて 


IDIV 
IMOD 


31E6H 
323AH 


HL — DE + HL 

HL — DE mod HL(DE — DE/HL) 


すべて 
すべて 



^ * 1 ISlJ B、 IADD. IMULT, IDIV, IMOD について は、 演算 結果 は DAC + 2 にも 入る。 



9. べき 乗 



ラベル 


アドレス 


機 能 


基数 


fit 数 


結果 


SNGEXP 


37C8H 


単精度 実数の べき 乗 を 求める 


DAC 


ARG 


DAC 


DBLEXP 


37D7H 


倍精度 実数の ベ き 乗 を 求め る 


DAC 


ARG 


DAC 


INTEXP 


383FH 


2 バイ ト 整数の べき 乗 を 求める 


DE 


HL 


DAC 



注 意 I レジスタ はいずれ も 保存され ない 0 



6.3.3 Math-Pack を MSX - 




Math-Pack は その 本体の 大部分 は p a g e 0 にあり ますが、 の ルーチンが p age 1 にある た 
めに、 MSX-DOS から コールした 場合に 正しい 計算が できません。 
それ を 回避す るた めに は、 以下の ようにし ます。 



リスト 2.11 Math-Pack を DOS 琿 境で 使用す る 方法 



406fh、 4666h、 4eb8h、 5439h に それぞれ 以下の ル 
calbas equ 0159h 



at 406fh 



< 



o 



Id ix,406f 
jp calbas 



at 4666h 



m 2 郎 システム、 /7 トウ エア 
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Id ix.4666 
jp calbas 

at 4eb8h 

Id ix,4eb8 
jp calbas 

at 5439h 

Id ix,5439h 
jp calbas 



5597h に 以下の ルーチン を 置 く 。 



getypr: 



at 5597h 



b 
f 

ret 



a^valtyp) 
8 

nc.double 

3 

a 



double: 



sub 



3 
a 



ret 



66a7h に 以下の ルーチン を 置 く 。 



at 66a7h 



ppswrt: 



pop 
ret 



af 



JJ p - u r c 

w c K s o s 
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6.4 MSX 漢字 ドライバ 

MSX 漢字 ドライバ は、 BASIC や DOS で 統一的に 日本語 入出力 を 行うた めの システム ソフト 
ウェアです。 



6.4.1 特長 

MSX 漢字 ドライ/ 、'に は 以下の よ う な 特長が あ ります。 

1. BIOS を 使って 文字の 入出力 をして いる ソフトウェア であれば、 プログラム を 変更し な 
いで 漢字の 入出力が できる。 

2- テキス 卜 画面で、 文字 ごとに 色 を 変える ことができる。 

3. JIS 第二 水準の 漢字 を サポート している。 

4. 漢字 プリンタへの 漢字 出力 を サポート している。 

5. MSX-JE (MSX 日本語 フロントエンドプロセッサ） がなくても、 単漢字 変換 機能で 漢 
字の 入力が できる。 

6. グラフィック 画面に 対し、 LOCATE 文 や PRINT 文で 文字の 表示が できる。 

6.4.2 注意点 

1. PRINT 文 

MSX 漢字 ドライバ では、 グラフィック 画面に 対して、 PRINT 文 を 使って 文字 を 表示す る こと 
がで きます が、 以下の 点 を 注意し なければ なりません。 

1. LOCATE 文で 指定す る カーソル ポジション は、 半角の 文字 単位です。 

2. カーソル ポジション を 保存して いる ワーク エリア は ひとつし かないので、 SET PAGE 
命令で アクティブ ページ を 変更しながら PRINT すると、 他の ページで 変更した カー 
ソ ル ポ ジ シ ヨンの 続きに 文字が 表示 されます。 

3. インター レス モード （K ANJI2、 KANJI3) で 文字 を 表示す る 際に は、 SCREEN 文で 
EVNE/ODD の インター レス モード （SCREEN ,,,,,3) に 設定して、 SET PAGE 文で 
表示 ページ を 奇数 ページに、 アクティブ ページ を 表示 ページ ^ に 設定し なければ なり 

ません。 
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2. SCREEN 文 

従来は、 SCREEN モード を 変更した だけで は、 ス プライ ト 表示 禁止 ビッ ト （VDP レジスタ 8) 
や インタ レース モード （VDP レジスタ 9) は 変化し ませんで したが、 漢字 モードで は 両方と もク 
リアされ ます。 ただし、 インタ レース モード は SCREEN 文の 第 6 パラメータ を 同時に 指定した 場 
合 は、 正しく 設定され ます。 

3. ユーザ一 エリア 

MSX-JE が 実装 されて いる システムで、 CALL KANJI 命令 を 実行す る と 、 MSX- JE 用の ヮー 
ク エリア が 確保 されます。 一度 確保 さ れた MSX- JE 用の ワーク エリア はたと え、 CALL ANK 命 

令 を 実行した 場合で も 解放す る こ と はでき ま, せん。 

そのため、 アプリケーション プログラム によって は、 メモリ 不足の ために 澳字 モードから は 起 
動で きない ものが あるか もしれ ません。 その 場合 は、 一度 リセットして ANK モードで 起動して 

ください。 

なお、 確保され る ワーク エリアの 大きさ は、 フロントエンドプロセッサ によって異なります。 

6.4.3 拡張 BIOS 

漢字 ドライバ は、 アプリケーション ソフト ゥヱァ から その 機能の一 部 を 使用で きる ように、 拡 

張 BIOS を準懶 しています。 MSX 漢字 ドラ イノ 、'の 拡張 BIOS は、 エントリ アドレス テーブル は 持 

たずに 0FFCAH 番地 を 呼び出します。 拡張 BIOS では、 現在の 画面 モー ド を 返した り 、 画面 を 希 

望す る モードに 変更で きます。 
漢字 は一 文字 出力の BDOS コール や、 BIOS の CHPUT を コールして 表示し ます。 

1. 拡張 BIOS の 使用法 

MSX 漢字 ドライ バの 拡張 BIOS は 以下の 手順で 使用 します。 

1. D レジスタに MSX 漢字 ドライバの デバイス 番号で ある 11H を、 E レジスタに 拡張 
BIOS ファンク ショ ン 番号 を 入れる。 

2. E レジスタに セッ ト した 拡張 BIOS ファンクションに 必要な レジスタの 設定 を 行う。 

3. 0FFCAH を コールす る。 
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6.4.4 拡張 BIOS ファンクション 



モードの 取得 



1 機 


能 






現在の 画面 モ 一 ド を 数値で 返 します。 


1 入 


力 1 


1 




E 


0 (モードの 取得） 




A 


インストール 検出 （下記 参 3 


1 出 


力 1 





A モード 

0 = ANK 
1 = KANJI0 

2 = KANJI1 

3 = KANJI2 

4 = KANJI3 



解 K 1 

漢字 ドライバが インス ト一ル されて いない 場合 は [ A ] が 不変で 返って きます。 これ を 利 
用して、 [A] を 0FFH にして 呼ぶ ことにより、 澳字 ドライバが そもそも インス トール さ 

れ ている のか 否かが 判り ます。 単に モードが 知りたい だけなら、 [A] を 0 にして 呼んで く 

ださい。 




入 力 I 

E 1 (モードの 設定) 
A モー ド 

0 = ANK 
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1 = KANJIO 
2-KANJI1 

3 = KANJI2 

4 = KANJI3 

I 出力 I 

なし 

I 解 K I 

スクリーン を 指定され たモ一 ドに 設定し ます。 漢字 ドライバが ィ ンス トールされ ていな 
いと 無視され ます。 



6.5 漢字 ROM 



6.5.1 漢字 ROM の I/O ポート 

澳字 ROM は 以下の I / 0 ポートに 接続され ています。 



表 2.21 漢字 ROM と I/O ポート 



ァ ドレス 


m 途 


IN 


OUT 


第 1 水準 








0D8H 
0D9H 


第 1 水準 漢字 ROM 


フォント データ 


漢字 番号の 下位 6 ビッ ト 
漢字 番号の 上位 6 ビッ ト 


第 2 水準 








0DAH 
0DBH 


第 2 水準 漢字 ROM 


フォント データ 


漢字 番号の 下位 6 ビッ ト 
漢字 番号の 上位 6 ビット 



6.5.2 フォント データの 読み出し 

MSX の 漢字 ROM は、 読み出したい 文字の 漢字 番号 を 1 回 設定した 後、 32 回 I/O ポート を 読 
み 出す と データ を 獲得で きます。 内部に アドレス カウンタ を 持って いるので、 番号 を 変えて フォ 
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ント データ を 読み込む 必要はありません。 

1. 漢字 番号の 計算 方法 

区 漢字 番号 ' 



〜15 (区 X96 + 点） 
16〜 （区 X96+ 点 一 512) 

第二 水準 （(区 一 48)x96 + 点） 



フォント イメージの 並び 方 は 8 バイ 卜 ごとに、 左上、 右上、 左下、 右下、 の 順です。 
また、 MSX の 漢字 ROM 仕様で は、 フォントの 形 は 決まって いません。 フォント バタ一 ンは各 
メーカー によって異なって います。 しかし、 MSX の 漢字 ROM 仕様で は、 ある 特定の フォントの 
パターン を 規定して おり、 その パターンの 有無 を チェック する ことにより、 澳字 ROM が シス テ 
ムに 実装され ている かどう かの 判断 を 行います。 
JIS の 区点 コードで 規定され ていない 部分 は統一 されて いません。 

2. 第一 水準 漢字 ROM の チェック 

第一 水準で は、 JIS コード 2140H (1 区 32 点） の 左上 部分が、 次の ような フォント になって い 



3. 第二 水準 漢字 ROM の チェック 

第二 水準で は、 JIS コード 737EH (83 区 94 点） の 漢字 （®) の 始め 8 バイ 卜の データの チ エツ 
ク サムが 95H になる ようになって います。 

例 01 02 0C 37 CO 3B 2A 2A 



リスト 2.12 第二 水準 漢字 ROM 実装の チェック プログラム 




第二 水準 厲字 ROM が 実装され ている かどう か を 胡べ る ルーチン 



6 章 内部 ルーチン 



• Z80 



followings are definitions of Kanji ROM port addresses 



kan2w0 defl 
kan2wl defl 
kan2rd defl 



Odah 
Odbh 
Odbh 



Kanji ROM port address of lower 6bit 
Kanji ROM port address of higher 6bit 
Kanji ROM port address of data read 



この プログラム は、 JIS コードの 737EH (83 区 94 点） の フォント データの うち 
最初の 8 バイト を 読んで、 チェックサム を 計算し ます。 そして、 その « が 95H 
であれば、 Z フラグ をセッ 卜して リターン します。 



kancod defl 
kanval defl 



737eh 
95h 



； Calculate Kanji ROM address 



romtmp 
romadd 
romlog 
romhi 

kanchk: 



chklop: 



defl 
defl 
defl 
defl 

Id 

out 

Id 

out 

Id 

Id 

in 

add 
Id 

djnz 

cp 

ret 



kancod-5000h ； Subtract offset of 1st level Kanji code 
(high romtmp) * 96+ (low romtmp) -20h 
romadd mod 64 
romadd 1 64 



a.romlow 

(kan2w0) f a 

a'romhi 

(kan2wl),a 

CO 

b，8 

a f (kan2rd) 

a,c 

c,a 

chklop 
kanval 



Low order byte 

Set Kanji ROM lower 6 bit address 
High order byte 

Set Kanji ROM higher 6 bit address 
Clear check sum accumulator 
し oop count 

Read the character data 
Calculate check sum 
Update the check sum 
loop till all done 

Set zero flag if Kanji ROM found 



6.5.3 デハ、 イス イネ一 ブル 

漢字 ROM を 内蔵す る MSX システム は、 外部 スロッ ト から 澳字 ROM が 挿入され た 場合の バ 
スの 競合 を 避ける ために、 システム ソフ トウ エアに より 内蔵 ROM の アクセス を 制御し なくて は 
なりません。 つまり、 I/O アドレス F5H 番地の ビッ 卜 1 に 0 が 害き 込まれた 場合 は、 外部に 漢字 
ROM が 存在す る こと を 示して いる わけです から、 内蔵 ROM の アクセス を 禁止し なければ なり 
ません。 
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6.5.4 JIS 力ち 区点 コードへの 変換 例 



リスト 2.13 JIS から 区点 コードへの 変換 例 

10 DEFINT A-Z 
20 DIM P(31) 

30 'INPUT JIS CODE IN HEX (4 DIGITS) THEN CONVERT TO ROM CODE 

40 INPUT N$± = VAL("&H"+RIGHT$(N$,2)):H-VAL("&H"+LEFT$(N$,2 

50 N =(H-32) * 96+L-32:IF H =>&H30 THEN N = N-512 

60 L = N AND 63:H = N¥64 

70 'ROM CODE OUT 

80 OUT &HD8,L 

90 OUT &HD9,H 

100 PRINT "LOW ="; し'' HIGH =";H 

110 'GET PATTERN 

120 FOR 1 = 0 TO 31 

130 P(I)=INP(&HD9) 
140 NEXT I 

150 'PRINT OUT PATTERN 
160 FOR 1 = 0 TO 7 

170 P$=RIGHT$('，0000000'，+BIN$(P(I)),8):GOSUB 250 

180 P$=RIGHT$C'0000000"+BIN$(P(I+8)),8):GOSUB 250:PRINT 
190 NEXT I 

200 FOR I = 16 TO 23 

210 P$= RIGHT$ ( M 0000000 M +BIN$ (P (I) ) ( 8) :GOSUB 250 

220 P$= RIGHT$ ( M 0000000 M + BIN$ (P (1+8) ) ,8) :GOSUB 250:PRINT 
230 NEXT I 

240 GOTO 40 

250 FOR J = 1 TO 8 

260 IF MID$(P$,J,1)="0" THEN PRINT " "； ELSE PRINT ，，*"; 
270 NEXT J 

280 RETURN 



6.5.5 シフト JIS から JIS への 変換 例 



ファイル 上で 上位 （変数 H)、 下位 （変数し） の 順番に 2 バイ トづっ データが 入って いる 場合 



リスト 2.14 シフト JIS から JIS への 変換 例 

100 IF &H80<= H AND H<&HA0 THEN H = H-&H70:G0T0 130 
110 IF&HE0<=H AND H<&HF0 THEN H = H-&HB0:GOTO 130 
120 GOTO 160 

130 H = H + H:IF L〉=&H80 THEN L = L-l 

140 IF L<&H9E THEN H = H-l ELSE L = L-&H5E 

150 し-し- &H1F 

160 REN End conversion 



6 車 内部 ルーチン 



の 方法 を 取り、 H と L を 16 進 4 桁の 上位、 下位に 変換す る。 

6.5.6 サンプル プログラム 

名 「KANJIROM.MAC」 が 入って います。 
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7.1 BIOS 



7丄1 BIOS 

アプリケーションプログラムが 入出力 を 行う 時には、 必ず BIOS を 使って 下さい。 BIOS を 使う 
目的 は、 ハー ドウ ヱァと ソフトウエア を 分離し、 ハー ドウ ヱァが 変更 されても ソフト ゥヱァ を そ 
のま ま 使える ようにす る 事です。 

BIOS は ROM の 0000H 番地 か ら 始まる ジャンプ テーブル を 通して 呼び出されます。 ジャンプ 

テーブルの 飛び 先、 つまり BIOS の 内容 は ハードウェアの 変更 や 機能の 拡張の ために 変更され ま 

すので、 アプリケーション プログラムが そこ を 直接に （ジャンプ テーブル を 通さずに） 参照して 

はいけ ません。 MSX2 の 拡張 ROM にも、 同様の ジャンプ テーブルが あり、 拡張 機能の 呼び出し 
に 使われます。 



7.1.2 拡張 BIOS コールの 方法 

MSX では、 新たに 追加され た デバイスの 持つ ドライ バール一 チン （拡張 BIOS) を アプリ ケー 
シ ヨン ソフト ゥヱァ から 利用で きます。 その 方法 は デバイス によって異なり ますので、 詳細に つ 

いて は 各 デバイスの 仕様 害 をご覽 下さい。 
以下で は、 RS- 232C を 例に とって、 拡張 BIOS コールの 手順 を 説明し ます。 

1. 8000H 番地 以上に 拡張 BIOS の エントリー アドレス を 入れる ための ワーク エリア （64 

バイ 卜） をと る。 
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2. HL レジスタに、 1. で 取った ワーク エリアの 先頭 アドレス を 入れる。 

3. B レジスタに、 1. で 取った ワーク エリ ァ がが 存在す る RAM の スロッ ト アドレス を 入れ 
る。 RAM の スロッ ト アドレスに ついては、 「7.3.5 RAM の ある スロッ ト j 参照。 

4. D レジスタに デバイス 番号、 E レジスタに 拡張 BIOS の ファンクション 番号 (0) を 入れ 

る o 

5. 【EXPBIO(0FFCAH)】 を コールす る。 

6. その 結果、 1. で 取った ワーク エリアに、 以下の 順番で データが 入って くる。 



B:HL 



B:HL Returned 



ジャンプ テーブルの スロット アドレス 



ジャンプ テーブルの 先 》 アドレス (L) 



ジャンプ テーブルの 先 《 アドレス (H) 



リザーブ 



図 2.33 RETURN 情 《 の 形式 

ジャンプ テーブルの スロッ ト アドレスと は、 拡張 BIOS を 持った ROM の 存在す る スロッ トァ 
ドレス を、 ジャンプ テーブルの 先頭 ァ ドレスと は 拡張 BIOS への ジャンプ テーブルの ァ ドレス 
(EXBTBL) を 指します。 例えば、 RS- 232C の 場合、 ポー ト を OPEN する 場合に は、 EXBTBL + 
6 パイ トを インター スロッ ト コールし ます。 拡張 BIOS の 詳細 は、 各 デバイスの 拡張 BIOS コール 

仕様書 を ご覧 下さい。 

拡張 BIOS コール を 使用す るデ バイ スに は、 RS-232C、 MSX MODEM. MSX-AUDIO、 MSX 



-JE などが あります 



o 



7.1.3 拡張 BIOS の ワーク エリア 




拡張 BIOS を 使う ときには、 スロッ 
スタック を C000H 番地よ り も 上位に 置いて 下さい。 

-、 RS-232C などの FCB は 8000H 番地よ り も 上位に 置いて 下さい。 
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7.2 I/O ポート 



7.2.1 I/O ポート 

MSX では 互換性と 拡張 性 を 維持す るた めに、 ハー ドウ ユアに ついては 基本的な 仕様 を 決める 
にと どめ、 ハードウェアの 違い を ソフト ゥヱァ によって 吸収す るよう に 定めて います。 したがつ 
て、 市販 を 目的と した ソフト ゥヱァ では、 その 内容 を 問わず 決して I/O ポート を 直接 アクセスし 
ないで 下さい。 I/O ポー 卜 を 直接 アクセス する プログラム は 各 システムでの 互換性 を 確実に 失つ 
てし まいます。 ただし、 VDP に関して はこの 限りではありません。 



7-2.2 ユーザー 定義 用 I/O ポート 

I/O の 00H〜3FH は ユーザー 用に 解放され ています。 専用 システムの 構築な どの 目的で、 ハー 
ドウ ヱァ を接統 するとき は、 ここに 割り当てて 下さい。 

40H〜7FH は 周辺機器 用に リザーブされ ています。 市販 を 目的と した ハ一 ドウ x ァ はなるべく 
メモリ マップ ド I/O 方式で 本体と 接続して 下さい 。スピード 等の 問題で、 どうしても 1/ 0 ポート 
に接統 する こと を 希望す る 場合 は、 あらかじめ 株式会社 アスキー MSX 推進 部 (》 ^先 は 巻末 を 
参照） まで ご連絡 下さい。 当社で I/O の 割り当て 調整 を 行います。 



7.3 スロット 



7.3.1 拡張 スロット 

過去に、 

1. 拡張 スロットに 差し込まれた 場合 

2. RAM が 拡張 ス 口 ッ ト にある 場合 

などに、 動作し ない ソフトウェアが いくつか ありました。 MSX2 の 多くの 機種で は 本体 内部で 拡 
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張 スロット を 使って いますので、 拡張 スロットでの 動作 不良 は 致命的な 問題になります。 ソフト 

ウェア を 発売す る まえに、 その ソフト ゥヱ ァが 拡張 ス 口 ッ ト に 入れ ら れた 場合 と 、 RAM が 拡張 ス 
ロットに ある 場合に ついて、 必ず 動作 試験 を 行って 下さい。 

特に、 FFFFH 番地に は 拡張 ス 口 ッ ト レジスタが 置かれ ますので、 そこ を RAM のつ もり で 参照 
して はいけ ません。 拡張 スロッ トで 暴走す る ソフト ゥヱァ の 多くが、 

LD SP,0 

を 行って いました。 このような ソフトウェア を 作らない ように ご注意 下さい。 



7.3.2 プログラムの スロット アドレス 

プログラムが 1 ページと 2 ページ （4000H 番地から BFFFH 番地） までの 32K バイ 卜の ROM 
に 入って いる 場合に は、 1 ページの ROM の INIT ルーチン （データ ブックの スロッ ト 管理 メカ 二 
ズム 参照） が 呼び出された 時に、 2 ページが その ROM の統 きで はなく、 別の スロッ ト になって い 
ます。 1 ページの ROM の 内部で 自分が いる スロッ トの スロッ ト アドレス を 調べ、 2 ページ を その 

スロッ トに 切り換える 必要が あります。 
添付の フロッピーディスクに サンプル プログラムが 入って います。 ファイル 名 は 「WHERE 

AMI.MAC」 です。 

他の プログラムから 参照され るよう な 場合に も、 同じ 方法で 求めた 自分の スロット アドレス を 
利用して 下さい。 



3 



2 



1 



0 






ROM に 切り換える。 



ここ 力 呷 ばれる。 



図 2.34 INH "ルーチン 呼び出し 時の スロット 状 况 例 
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7.3.3 BASIC の ROM の スロット アドレス 

従来は、 「BASIC の ROM は 基本 スロットの 0、 または 基本 スロットの 0 を 拡張した 0-0 に 置 
く。」 という 仕様が ありました。 しかし、 

たせる 場合に は、 BASIC の ROM が 他の スロッ 卜に あります。 また、 MSX2 の 拡張 ROM が 入つ 
ている スロッ トは、 機種に よって 異なります。 

ゆえに、 下記の システム ワーク エリアの 内容 を 参照して、 BASIC の R0M の スロット アドレス 
を 調べて 下さい。 

DOS から BIOS を 呼ぶ 場合に この 方法 を 使えます （「 5 部 スロットと カートリッジ」 参照)。 

表 2.22 BASIC の ROM のス ロッ ト アドレス 
アドレス ラベル 内容 

FCC1H EXPTBL MAIN-ROM の スロット アドレス 
FAF8H EXBRSA SUB-ROM の スロッ ト アドレス 



i_ M 」 BASIC 1.0 では、 EXBRSA の 内容 は 00H です。 
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7.3.4 スロット 切り替え時の 注意 



ィ ン ター スロッ ト コール を 行う と、 IX、 IY および 裏 レジスタの 内容が 破壊され、 リターン 時に 



割り込みが 禁止され ています 



o 



アプリ ケー 



EI 



プログラム 



MSX1:DI 
MSX2:EI 



Dl 



インター スロット 
コール 



DI 



DI 



インター スロット 
コール (RET) 



図 2.35 インター スロット コール 時の 割 り 込み 




EI 



Z80 の 特性に より、 MSX2 でも ごく 希な ケースと して、 DI 状態で リ タ 
割り込み 状態が EI の 必要が ある プログラム では、 インター スロット コ 
お勧めし ます。 



7.3.5 RAM の ある スロット 

フロッピー ディ スク ドライブ を 実装して いる システム では、 各 ページの RAM の ある スロッ ト 
を 以下の ワーク エリアに 保存して います。 フロッピーディスク ドライブが 実装され た MSX で、 
RAM の 実装され た スロッ ト アドレス を 知りたい 場合に は、 必ず この ワーク エリア を 参照して 下 

さい。 

例えば、 ページ 1 の RAM を データ エリアと して 使用す るた めに スロッ トを 切り換える といつ 
た 場合に、 この ワーク エリアの 値 を 参照し ます。 
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表 2.23 RAM の スロッ ト アドレス を 保存した ワーク エリア 



RAM の スロッ ト 

ぺ 
ぺ 
ぺ 



ジ 1 

ジ 2 



ベ 



ラベル 

RAMADO 
RAMAD1 
RAMAD2 
RAMAD3 



各ビッ トは 以下の 意味 を 持ちます。 



アドレス 

0F341H 
0F342H 
0F343H 
0F344H 



未使用 



MSB 


7 


6 5 4 


3 2 


1 0 






1 1 1 1 


\ 








1 1 1 1 


1 


1 



基本 スロット 番号 （0〜3) 
拡張 スロット 番号 （0〜3) 
'拡 》 スロットなら r l」 



図 2.36 RAMAD0〜3 の ビット の 意味 



フロッピーディスク ドライブ を 実装し ない システムの 場合 は、 RAM の ある スロッ トを 自分で 

捜さなければ なりません。 添付の フロッピーディスクに、 r RAMSRCH.MAC」 という 名前の サン 
プル プログラムが 入って います。 

この プログラム は BASIC プログラムから DEFUSR 命令で 呼ばれる ようになって います。 フ 
ロッ ピー ディスク ドライブ を 実装した 機種で は、 上記の ワーク エリア 【RAMAD0(0F341H)】 
〜【RAMAD3(0F344H)】 を 参照し、 この サンプル プログラム による RAM サーチ は 行わないで 下 
さい。 さもなければ、 システムに 矛盾 をき たし、 暴走の 原因と なる 場合が あります。 



7.4 ワーク エリア 



7.4.1 BASIC の ワーク エリア 

メイン RAM の F380H 番地 か ら FFFEH 番地 ま では、 BIOS と BASIC インタープリタの ヮ一 
ク エリアで すから、 不用意に 使わないで 下さい。 ワーク エリア 内の 使われて いない 場所 は、 将来 
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の 機能 拡張の た めに 予約され ています。 



7.4.2 ユーザー エリア 

BASIC. Disk BASIC の 環境で、 ユーザーの 使用で き る RAM エリア は 8000H 番地〜 0FC4AH 
と 0FC4BH の 内容が 示す ァ ドレスです。 0FC4AH の ラベル 名 は HIMEM です。 
MSX-DOS では、 CP / M と 同じく、 100H 番地〜 6、 7H 番地の 内容が 示す アドレス ま でが TPA 

となります。 

アプリケーション プログラム は 必ず HIMEM(DOS の 場合 は 6、 7H 番地） を 確かめて、 最悪の 
場合で も 暴走し ないように 対処す る 必要が あります。 対処の 方法と して は、 

1. ワーク エリア をリ ロケータ ブルに する。 

2. ワーク エリア を BOTTOM から 確保す る。 

3. ドライブの 数 を 減らす ように 指示して 停止す る。 

などが あります。 

7.4.3 RAM と スタックポインタの 初期 ィ匕 

電源 投入 時の RAM の 内容 は 不定で、 システムの ワーク エリ ァ 以外の 領域 は 初期化され ませ 
ん。 自分の ワーク エリア を 初期化す る 事 は、 アプリケーションプログラムの 責任です。 

RAM の 内容が 00H である 事 を 期待して いるた めに、 特定の 本体との 組み合わせで しか 動かな 
い ソフトウェアが あり、 問題に なって います。 

また、 ROM カート リ ッジの INIT ルーチンが 呼ばれた 時の スタック ボイ ンタの 値 は 不定で、 
ディスク インター フヱ イスが 先に 初期化され たような 場合に はそう でない 場合よ り も スタック ポ 
インタの 値が 小さくな つてい ます。 このため、 スタックポインタ を 初期化し ない プロ ガ ラムが 暴 
走 するとい う 問題が 起きました。 INIT ルーチンで 起動し、 そのまま 走り 統 ける プログラム は、 必 

ず スタック ボイ ンタを 初期化して 下さい。 

7.4.4 デバイス ドライバ などの ワーク エリア 

デ バイ ス ドライバ や BASIC から 呼ばれる サブルーチン のように、 他の プログラムと 同時に メ 
モリ に 存在す る プログラム は、 ワーク エリアの 確保に 特に 注意 を 要します。 
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カー トリ ッジの INIT ルーチンが HIMEM (または BOTTOM) を 害き 換え、 古い HIMEM と 
新しい HIMEM の 間 を 自分の ワーク エリアと して 予約し ます。 その ワーク エリ ァのァ ドレス を 

SLTWRK という スロッ ト 別に 割り当てられた 2 バイ 卜の 領域に 記録し ます。 



INITIB 



IN ば 後 



ワーク エリア 



古い HIMEM 



図 2.37 



ーク エリア 



7.4.5 フック 

例えば、 RS-232C カートリッジが 割り込み 処理の ために フック を 害き 替えた とします。 次の 

カー トリ ッジが 同じ フック を 害き 替える と、 RS-232C カー ト リ ッジは 割り込み フック を 使えな く 
なります。 

このような 事 を 防ぐ ために フック を 書き替える 場合に は、 以前の フックの 内容 （例で は、 RS 
-232C カー ト リ ッ ジの 割り込み 処理 ルーチンへの ィ ン ター スロッ ト コール 命令） を 記憶し ます。 そ 

して、 自分が フックで 呼ばれたら 以前の フックの 内容 を 呼び出し、 その フック を 使おうと してい 
る 全ての カー トリ ッジに 制御が 渡る ようにして 下さい。 

プログラム 1 の 初期化 時 



HOOK 




プログラム 1 







プログラム 2 の 初期化 時 



HOOK 




プログラム 2 




プログラム 1 











図 2.38 フック 
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7.5 VDP 



7.5.1 VDP の I/O アドレス 

MAIN ROM の 6 番地と 7 番地に は VDP の リード アドレスと ライ ト アドレスが 書き込まれて 
います。 I/O ポート を 使って VDP を 直接 アクセス する 場合 は、 ROM の 内容から I/O ポートの ァ 
ドレス を 調べ、 その I/O アドレス を アクセスして 下さい。 TMS9918 を 使って いる 機種 （MSX1) 
では VDP が 98H 番地に 置かれて いました ので、 その 番地 を 直接 参照しても 実害はありませんで 
したが、 V9938 を 外付け して MSX2 に 拡張した ハード ゥヱァ （MSX2 アダプター） の 場合に は 
VDP のァ ドレスが 変わり ますので、 必ず 以上の 事 を 守って 下さい。 



表 2.24 



ドレス 



VDP の ポート 



データ リード 
データ ライ ト 
ステータス リード 
コマンド ライ ト 
ノ 《レツ トラ イト 



MAIN ROM の 6 番地の 内容 
MAIN ROM の 7 番地の 内容 
データ リード アドレス +1 
データ ライ ト アドレス +1 
データ ライ ト アドレス +2 
データ ライ ト アドレス +3 



7.5.2 レジスタの 保存 



VDP の いくつかの レジスタ は 害き 込み 専用で あり、 直接に は 現在の レジスタの 内容 を 知る 事が 




できません。 そこで、 システム ワーク ェ 
と 【RG8SAV(0FFE7H)】 から 【RG23SA(0FFF6H)】 （RG8SAV 以降 は V9938 使用 機種の み） 
に、 レジスタの 内容 を 保存して あります。 BIOS 通さずに VDP の レジスタ を 害き 替える 場合に 
は、 これらの ワーク エリアの 内容 も 書き替えて 下さい。 特に、 機械語 プログラムから BASIC や 
DOS に 制御が 戻った 時に レジスタの 内容と ワーク エリアの 内容が 異なる と、 画面 表示が 正しく 行 
われません。 

また、 VDP の レジスタの一 部の ビッ 卜 を 書き替える 場合に は、 ワーク エリアから レジスタの 内 
容を 読んで、 必要に応じて ビット を 変え、 その データ を レジスタと ワーク エリアの 両方に 書き込 
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んで 下さい。 



7.5.3 VRAM の 初期 f 匕 

プログラム は、 必ず VRAM を 初期化して 下さい。 

VRAM を 初期化して いないた めに、 ハードウェアの 特性で VRAM の 内容が 0 になって いる 機 
種での み 画面が 正しく 表示され ると いう ソフ トウ ヱァが ありま した- 



7.5.4 VRAM の 容量 

FAFCH 番地の ビット 2 と ビット 1 の 内容で、 VRAM の 容量が 判 ります 

MODE: b7 b6 — b5 b4 b3 b2 bl bO 



' 1 00 16KB 

01 64KB 
10 128KB 

図 2.39 【M0DE(0FAFCH)】 の ビット 



7.6 キー入力 



7.6.1 キー入力の 方法 

BIOS による キー入力に 2 つの 方法が あります。 目的に 応じて 使い分けて 下さい。 特に、 ョ— 
ロッパ 用な どの 異なる 種類の キーボードに 対応す る ソフト ゥヱァ を 作る 場合に 注意が 必要です。 

1. SNSMAT ルーチン を 使って、 リアルタイムに キーの 物理的な 状態 を 得ます。 
2. CHSNS と CHGET を 使い、 バッファリング された 文字コード を 得ます。 また、 
KILBUF ルーチンで キー バッファの 内容 を 捨てる ことができます。 この 方法で は 



VDP による タイマ 割り 込み 時に キ一ス キヤ ンが 行われ ますので、 割 り 込みが 許可され 
ている 必要が あります。 

7.6.2 キー クリック 

システム ワーク エリアの 【CLIKSW(0F3DBH)】 という 1 パイ トの 内容が 0 でなければ キー 入 
力 時に ク リ ック 音が 発生し、 0 であれば ク リ ック 音が 発生し ません。 



7.7 フ刀 ンタ 



7.7.1 MSX 用で ない プ) ンタ への 対応 

【NTMSXP(0F416H)】 という ワーク エリアの 内容が 0 でなければ、 MSX 用で ない ブリ ンタの 
ために BIOS が 文字 を 変換し ます。 その 場合、 ひらがなが カタ カナに 変換され （日本 版の み）、 グ 
ラフィック 文字が 空白に 変換され ます。 

7.7.2 RAW ^"ド 印字 

【RAWPRT(0F418H)】 の 内容が 0 でなければ、 RAW モージ 印字と なり、 タブ （09H) の 空白 
への 変換と 前項の 文字の 変換が 行われません。 ビッ ト イメージ プリント を 行う 時には、 必ず RAW 

モード を 設定して 下さい。 
ただし、 RAW モード 印字 は BIOS の OUTDO(0018H/MAIN) を 使用して いる プログラムの 

み 有効で、 LPTOUT(00A5H/MAIN) では 無効です。 したがって、 BASIC の PRINT 命令な ど 
では RAW モード 印字され ますが、 MSX-DOS の プリ ンタ 出力 （ファンクション コール 05H) な 

どで は 何も 起こりません。 
MSX2 + や MSX-D0S2 の澳字 BASIC で プリ ンタに エスケープ シーケンス など を 送る 場合 

も、 RAW モード 印字に して 下さい。 
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7.8 BASIC の 種類 



7.8.1 BASIC の バージョン 番号 

アプリケーションプログラムが BASIC の バージョン 番号 を 知る ために は、 下記の 方法 を 使い 
ます。 

MAIN ROM の 2DH 番地に BASIC の パージ ョ ン 番号が 入って います。 MSX BASIC 1. 
0 では 2DH 番地の 内容が 00H、 MSX BASIC 2.0 では 01H、 MSX BASIC 3.0 では 02H 

です。 



7.8.2 インターナショナル MSX 

MSX は 世界 各国で 使われて おり、 その 種類 は 主な もの だけで 10 を 越えて います。 下記の 項目 
が、 国に よって 大きく 異なります。 

1. キーボード 配列 

2. 文字 セ ッ ト 

3. PRINT USING の會式 
4- タイマ 割り込み 周波数 

ID バイ 卜と いう ROM 内の 情報 を 読む と 本体の 種類が 分かり、 各国の MSX に 対応で さます- 
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[2BH I bit 0 
bit 1 
bit 2 
bit 3 
bit 4 



2CH bit 0 



キャラクタ ジェネレータの 種別 

0- 日本 

1 - アメリカ 
2= ソビエト 

日付の フォーマット 
0= 年/月/曰 

1= 月/曰/年 
2 



bit 6 一 

bit 7 コ インタラプト 周期 (VSYNC) 
0 = 60Hz 
1 = 50Hz 



bit 1 

bit 2 

bit 3 

bit 4 



bit 6 
bit フ 



キーボードの 種別 
0= 日本 
1 = アメリカ など 
2 = フランス 
3 = イギリス 



4= ドイツ 
5= ソビエト 
6 - スペイン 



PRINT USING などの 情報 



図 2.40 ID バイ 卜の 内容 



表 2.25 国別の MSX 仕様 



国名 


TV セッ ト 


曰 付 


初期 尚 面 


PRINT USING 


フォーマット 


モード 


文字お の ft さ貌 


文字の 雲き 換え 


ift シンボル 


曰 本 


NTSC (60Hz) 


年/月/曰 


SCREEN 1 


% 




¥ (ェン ） 


イギリス 


PAL (50Hz) 


曰/月/年 


SCREEN 0 


% 


& 


£ (ポンド） 


ィ ン ター 

ナシ 3 ナ ノレ 


PAL (50Hz) 


月/日/年 


SCREEN 0 


% 


& 


$ (ドル） 


アメリカ 


NTSC (60Hz) 


月/日/年 


SCREEN 0 


% 


& 


$ (ドル） 


フランス 


SECAM (50Hz) 


曰/月/年 


SCREEN 0 


% 


& 


$ (トリ レ） 


ドイツ 


PAL (50Hz) 


曰/月/年 


SCREEN 0 


% 


& 


$ (ドル） 


ソ ビエ ト 


NTSC (60Hz) 


月/曰/年 


SCREEN 0 


% 


& 


$ (ドル） 


ス ペイ ン 


PAL (50Hz) 


月/日/年 


SCREEN 0 


% 




$ (ドル） 



7.9 ディスク 

フロッピーディスクが 使用す る ワーク エリアの 情報 は、 原則的に は 公開して いません。 この 章 
で 公開して いる アドレスと 使用法 以外の 目的で、 ワーク エリア を 参照したり、 書き換えた りする 
と 勳作は 保証で きません ので、 十分 ご注意 下さい。 また、 この 章で 紹介して いる ワーク エリア 以 
外 は、 将来の バージョンアップの 際に、 アドレス や 使用法が 変わる 可能性が あります。 
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7.9.1 ディスク を 使わない 方法 

リセット （または 電源 投入） してから ビープ 音が 鳴る まで シフトキー を 押してい ると、 デ イス 

クイン ターフェ イスが 無視され、 ROM BASIC が 起動し ます。 ディスク 内蔵 機で ディスクと ヮー 
ク エリアが 衝突す る ソフト ゥヱァ を 動かす 場合に は、 この 方法 を 使って 下さい。 

同様に、 コントロール キー を 押してい ると、 2 ドライブ シミュレーション 機能 （1 ドライブの シ 
ス テムで ソフト 的に 2 ドライブ を シミュレート する 機能） が 無効に なり、 ディスク ワーク エリア 
が 少し 小さくな ります。 

アプリケーションプログラムから 見て ドライブが 2 台接統 されて いる システムで、 それが 2 ド 
ライブ シミュレーション 機能な のか、 それとも 物理的に ディスクが 接統 されて いるか を 知る こと 

はでき ません。 また、 ソフトウェアから 2 ドライブ シミュレーション 機能 を 無効に する こと も不 
可能です。 



7.9.2 ドライブの 有無と 数 を 知る 方法 




'。そこに RET 命令が 害 かれて レ ^ 

れば、 ディスク は接統 されて いません。 RET でなければ、 ディスクが 接統 されて います。 
ディスクが 存在す る 場合 は、 DOS の システム コール （BDOS コール） の 18H (口 グイ ンべク ト 

ルの 獲得） を 使用して 下さい。 DOS の システム コール は Disk BASIC から も 利用で きます。 詳し 
く は 「第 3 部 4 章 システム コール」 をご覽 下さい。 



7.9.3 エラー 処理 

MSX-DOS に は、 ディスク 入出力の エラ一 を 検出して 適切な 回復 手統 きを 行う 機能が 用意され 

ています。 

1. MSX-DOS の 標準 ヱ ラー 処理 手 傾 

システム コールの ディスク 入出力で エラーが 発生す る と、 エラー 処理 ルーチンが 呼ばれます。 

棟 準 処理 手順 では、 エラ一 メッセージと 「 Abort Retry Ignore? j という プロンプト が 表示 されて、 
キー入力 を 待ちます。 ここで、 A、 R、 I を 入力し ますが、 これら は それぞれ 以下のような 意味が 

あります。 



7 章 プログラム IW 発の 猪 注 



A システムの ウォーム ブートが 起こり、 DOS の コマンド 入力 状態になります。 
R 処理 を 再び 試みます。 

I システム コール を キャンセルして、 アプリ ケ一シ ヨンに は 正常終了 を 返します。 




^^-■^ YES 广 
IGNORE? Z> H 興 常 終了 



C 2 ) 他の ページ はもと もと 

RAM です。 ページ 1 は RAM 

ス ROM の M で、 パンク 切り 
換え を 行って います。 



図 2.41 MSX-DOS の 標準 エラー 処理 手顯 



2. Disk BASIC の棵準 エラ一 処理 

Disk BASIC の 環境で ディスク エラーが 起こった 時には、 エラーメッセージ を 表示して、 
BASIC の 入力 待ち 状態に な ります。 




JUMP 0 
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3. アプリケーション プログラムが エラー を 処理す る 方法 

【DISKVE(0F323H)】 は、 ディスク エラ一 処理 ル一 チンへの ポインタへの ポインタ （エラー 処 
理 ルーチンの 開始 アドレス を 記憶して ある アドレス） です。 そこ を 書き替える ことにより、 エラー 
発生 時に アプリ ケ一シ ョ ン プログラム 内の エラー 処理 ルーチン を 呼び出す ことができます。 
図 2.41 の "は、 エラ一 処理 ルーチンの 入口 を 示します。 ここで、 

A レジスタに は エラー を 起こした ドライブの 番号 （A = 0、 B-L..H-7) 
C レジスタに は エラーの 種類 

が 入って います。 C レジスタの 各ビッ 卜の 意味 は 以下の通りです。 例えば、 會 込み 時に、 「NOT 
READY」 エラーが 起こる と、 C レジスタの 内容 は 03H になります。 



*2.26 


エラ' 


-の 種類 












bitO(LSB) 


エラ一 時の 状 魅 










0 




読み込み 時 












1 




害き 込み 時 












(MSB) 


bit7 


bit6 


bit5 


bit4 


bit3 


bit2 


bitl 


エラーの 種 観 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


bad FAT 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


write protect 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


not ready 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


CRC error 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


seek error 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


record not found 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


write fault 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


0 


other error 



図 2.41 の "は、 エラ一 処理 ルーチンの 出口 を 示します。 ここから DOS の 標準 エラ一 処理に 戻 
る 場合に は、 C レジスターの 内容で 処理 を 指定し、 リターン します。 ここで、 AF 、 B 、 DE 、 HL 
レジスターに は 何が 入って いても 構いません。 



C レジスタ 




2 


abort (処理 を 中断） 


1 


retry (入出力 を 再度 試みる） 


0 


ignore (エラー を 無視して 先へ 進む） 
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以下の 場合に は、 エラー 処理 ルーチン は 必ず 2 (abort) または 1 (retry) を 返す ようにして 下 
さい。 さもなければ、 ディスクが 壊れる ことがあります。 

1 エラ 一コードの ビット 7 が 1 (bad FAT) だった 場合 

2. エラー コード 力 、♦ 1010 (Unsupported media type) た つ た 場合 

Disk BASIC の 環境 下で は、 エラーが 発生した ときには、 Disk ROM が イネ 一 ブルされ ており、 
スロッ ト 切り替え は 行われません。 したがって、 ページ 1 にある ディスク エラ— 処理 ルーチン は 
制御 を 受け取る ことができません。 しかし、 MSX-DOS の 環境で は、 ページ 1 の RAM がィ ネ一 
ブルされ てから、 コントロールが 渡って きます。 

DOS から 滞って くる エラー は 「directory entry not foundj や r no more free sectors to wnte」 

のよう な ロジカル エラーです 。そして、 ディスク エラー ハンドラが 返す の は ハードウェアの エラ— 
です。 この 2 つ は 異なり ます。 
MSX- DOS 上で 動作す る アブリ ケ一シ ヨン プログラムが 特別な エラ一 処理 を 行いたい 場合 は、 

下記の ようにし ます。 

1. DISKVE の 内容 を セーブす る。 

2. DISKVE に エラー 処理 ルーチンへの ポィ ンタ への ポィ ンタを 設定す る。 

3. 01H 番地と 02H 番地の 内容 を セーブす る。 

4. 1.、 3. で セーブした 値 を RESTORE する ルーチンへの ェン ト リ を 01H 番地、 02H 番地 
に 害く。 1.、 3. の 値 を RESTORE する ルーチンと は、 

a. DISKVE を 元の 値に 戻す 

b. 01H 番地と 02H 番地 を 元の 値に 戻す 

c. 0H 番地へ ジャンプ する 
を 実行す る もの。 

5. システム コールの 実行 前に、 スタックポインタ を 保存す る。 

6. システム コール を 行う。 

7. エラー 処理 ル一 チンが 呼び出されたら、 スタック ポィ ンタを 元に 戻し、 適当な 処理 を統 
ける。 

前述の 【DISKVE】 の 内容 は、 システムの コールド スタート 時、 および DOS と BASIC の 切り 
換え 時に 初期化 されます。 このため、 ある プログラムが 【DISKVE】 の 内容 を 害き 換えた まま 終 

了し、 DOS の コマンド や 次の プログラムが エラー を 起こす と 暴走し ます。 

ゆえに、 DISKVE を 害き 替えた プログラム は そのまま コマンド レベルに 戻らずに、 01 H 番地と 
02H 番地の 内容 （WOOMBOOT) を 害き 替えて、 + 回で プログラムが 止まらな いよ 

うにして 下さい。 
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7.9.4 BDOS 3 —クレ 

MSX Disk BASIC の 環境 下で も、 DOS ファンクション コールが 可能です。 F37DH が Disk 
BASIC の 場合での ファンクション コール エントリで、 MSX-DOS の 場合の 5 番地 コールに 相当 
する 機能 を 提供し ます。 詳しく は 「第 3 部 4 章 システム コール」 を 参照して 下さい。 



7.9.5 FDC 




'ません。 したがって、 いかな 

る 理由が あろうと も、 アプリケーション プログラム は 直接 FDC を アクセスし てはいけ ません。 
ディスクの アクセスに は 必ず ファンクション コール （BDOS コール） を 使用して ください。 



7.9.6 DISK ROM が 入って いる スロット を 知る 方法 

ワーク エリアの FB21H から FB28H までの ドライブ テーブル という 領域に、 ディスク イン 
ター フ ヱ イスに 関する 情報が 記録され ています。 各 カー トリ ッジに 2 バイ 卜が 割り当てられ てお 

り、 その 内容 は 以下の ようになって います。 カートリッジが 3 個 以下で あれば 空いて いる テープ 
ルに 00H が 入ります。 



0FB28H 
0FB27H 



スロット アドレス 



ドライブの 数 



4 番目の カートリッジ 



0FB22H 
0FB21H 




1 番目の カートリッジ 



図 2.42 DISK ROM の 情報 
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7.9.7 FDD の^ ~ ター を 止める 方法 

以下の 方法で、 アプリケーションプログラムが FDD の モーター を 止める ことができます。 ただ 
し、 ディスク ドライブ によって は、 モータ一 OFF の ェント リ を 持って いない ものが あるので、 そ 
の ェント リが あるか どうか を 事前に チェックして く ださい。 また、 ディスク ドライブ によって は、 
何もし ないで リ ターンす る もの もあります。 

なお、 この ルーチン は アスキーから 発売して いる ハードディスク インターフェイスで 実行す る 

と、 シャツ ト ダウン （ハードディスクの ヘッド を 安全地帯へ 退避させる こと） の 効果が あります o 
ユーザー プログラムが シャツ ト ダウン を 行う とき は、 ユーザー プログラムから、 ©—SHUTDOWN 

を コールして 下さい。 

リスト 2.15 FDD の モーター OFF 



moter off Subroutine 

entry @ 一 SHUTDOWN 

rdslt equ OC 

calslt equ 
motor 一 off 一 entry equ 
master 一 slot equ 




@ 一 SHUTDOWN: 

a, (master— slot) ； motor off entry present? 

hl,motor_off— entry 
rdslt 
a 

z ； no, no way.... 

iy ( (master_slot-l) ； we have it! call it now 

ix,moto し off 一 entry 
calslt 



； ― マスター カー ト リ ッジ の' motor 一 off— entry' は シス ァ厶 につな がつ （いる 

； すべての ディスク ドライブ を 謂べ、 モーター を 止めます。 

； しかし、 旧版の マスター カー ト リ ッジは モーター を 止める ことができません。 

； この場合 は、 モーター を 止める 手 だてはありません。 

； たとえ、 マスター カートリッジ がその 機能 を 持って いても、 

； スレーブ 力一 ト リ ッジ がその 機能 を 持って いなければ、 

； スレーブ カー ト リ ッジが 管理す る ディスク ドライブの モーター は 止ま り ません 《> 

end 

C コンパイラから は、 _shutdown() ； で コールで きます。 
C コンパイラの テスト プログラムです。 
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# include <stdio.h> 
VOID .shutdown () ； 
main() 

{ 

一 shutdown () ； 



7.9.8 マスタ一 カートリッジの スロット アドレス 

ディスク 機能の 大部分 を 受け持つ ディスク カー ト リ ッジ は、 「マスター カート リ ッジ」 と 呼び ま 

す。 マスタ一 カー 卜 リッジの スロット アドレス は、 【MASTER_SLOT(0F348H)】 に 保存され て 

います。 



7.9.9 ディスクの 交換 

2 ドライブ シミュレーション 機能が 働いて いると き は、 別の ドライブに アクセス すると、 

Insert disk for drive x: 

and strike a key when ready 

という メッセージが 表示され ます。 そのため、 グラフ ィ ックを 使った アプリ ケーシ ヨン ソフト ゥェ 

ァ では 不都合が 生じます。 

アプリケーション ソフトウェアが、 自分で ディスクの 交換 メッセージ を 出す ために は、 【h. 
PROMPT(0F24FH,3)】 を アプリケーションプログラム 側の ディスク 交換 ルーチンへの ジャンプ 
命令に 害き 換えます。 

【H.PROMPT(0F24FH,3)】 が コール された とき は、 A レジスタに ドライブ 名 （A、 B- • •) 
が キャラクタで 入って います。 また、 スタック トップが 棵 準の プロンプト ルーチンへの リターン 
アドレスで、 スタック 卜 ップ +2 が システムへの リ ターン アドレス になって います- したがつ ブ 
標準 プロンプト ルーチン を バイパス する ために は、 リターン する 前に スタック を 1 レベル 捨てな 
ければ なりません。 なお、 レジスタ を 保存す る 必要はありません。 

r 注意"! 交換 ルーチン は ページ 1 に は 置け ません。 

交換 ルーチンから は、 アプリケーションプログラムに ジャンプし てはいけ ません。 必ず 
リターンして 下さい。 
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7.10 便利な 機能 



7.10.1 




MSX に は 別表の ような エスケープ シーケンス 機能が あります。 この 機能 は BASIC の PRINT 
文、 BIOS および BDOS コールの コンソール 出力で 利用で きます。 シーケンスの 機能 は、 DEC 製 
VT52 ターミナル および ヒース キッ ト製 H19 ターミナルの サブ セッ ト になって います。 



7.10.2 BASIC に屄る 方法 

BASIC ROM の スロット を イネ 一 ブルした 後、 MAIN ROM の 409BH 番地へ ジャンプして 下 
さい。 BASIC の ワーク エリアが 壊されて いなければ、 BASK: の コマンド 入力の 状態に なり、 OK 
(MSX2 で プロンプトの 設定 を 行って いれば その 文字列) が 表示され ます。 ジャンプ する 時の レジ 
スター や スタックの 内容 は一 切 無視され ます。 

また、 内部 ルーチンの NEWSTT ( r 4.4 BASIC の 内部 ルーチン」 参照） で 次の 命令 を 実行して 

も、 BASIC に 戻る ことができます。 



CEND) 



3AH 81H 00H 



END 



T 

HL 



図 2.43 ウォーム スター 卜の ための NEWSTT の 設定 



7.10.3 オート スタート 




単純な ゲーム カー ト リ ッジ 等で は、 
ドレス を 害く ことで その プログラム を 起動で きます。 しかし、 この 方法 を 使う と 他の カート リツ 
ジの 初期設定が 行われな いため、 ディスク 等 を 使えなくなります。 
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ROM カー ト リ ッジ のソフ トウ エアで ディスク を 使う 場合 は、 カー トリ ッジの INIT ルーチン 

実行時に、 起動 させたい プログラムへの ィ ンタ一 スロッ ト コール 命令 を 【H.STKE(OFEDAH)】 

という フックに 害き、 リターン 命令で システムへ 戻って 下さい。 すると、 全ての カートリッジの 

初期設定が 終わり、 ディスクが あれば DiskBASIC の 環境が 整って から、 その フックが コール さ 
れ、 目的の プログラム を 起動で きます。 

この 方法 は、 ディスクが 無い 場合で も 有効です。 



第 3 部 MSX-DOS 



MSX を^ 用 的な コンピュータ として 活用す るに は、 ディスクが 不可欠です。 そこで、 ディスク 
を コントロール する ソフトウェア （ディスク オペ レー ティ ング システム） として、 MS-DOS に 準 

じた 高度な 操作 性 や MS-DOS との ファイル 互換性、 強力で 高速 かつ 柔軟な ファイル 処理な ど を 
実現した MSX-DOS が 開発され ま した。 
第 3 部で は、 MSX-DOS について 詳しく 説明し ます。 



1.1 MSX- DOS の 特徴 



MSX-DOS は、 MSX 用の ディスク オペレーティングシステム として、 数々 の 優れた 特徴が あ 
ります。 以下で、 その 特徴に ついて 解説し ます。 



1.1.1 MS-DOS に 準じた 高度な 操作 性 




MSX-DOS は、 16 ビット マイクロ 
ました。 そのため、 MSX-DOS を 知る ことで、 MS-DOS の 操作に も 憤れる ことができます。 

o そのため、 MS-DOS を 





、 いつ 



使用 するとき も 操作の 違いで 困る 

2. ファイル を 修正す ると、 
フ アイ ルが 修正 さ れた かわか ります。 

3. コマンド 行の 編集機能 を 備えて います。 そのため 入力 ミス を 容易に 修正す る ことが で 
き、 同じ コマンド を 続けて 入力したり、 似た コマンド を 入力した りする のが 簡単です。 

4. 実行す る プログラム 名 を 「autoexec.bat」 という ファイルに 書き込んで おくだけで、 起 
動 時に 自動的に 実行す る 機能 を 備えて います。 



？ S 3 ftll MSX-DOS 



1.1.2 MS-DOS との ファイルの 互換性 

フロッピ一 ディスクの フォー マツ 卜が MS-DOS と 同じな ので、 MS-DOS で 作成した データ 
ファイル を MSX-DOS で 読み 害 きする こと も、 その 逆 も 可能です。 



1 丄 3 強力、 高速 かつ 柔軟な ファイル 処理 

MSX-DOS は 以下の よ う な 優れた フ アイ ル 処理 を 実現 しています。 

1. MS-DOS と 同様に、 最大 1 ギガ バイ ト という 大 容量の ファイル を 取り扱う ことができ 
ます。 

2. FAT や ディ レク 卜 リの バッファ リ ング により、 高速な ディスクの 入出力 を 実現して い 
ます。 また、 ブロック 入出力 を 利用した プログラム では、 さらに 高速な 入出力が 可能で 
す。 

3. ファイルの 処理に 論理 レコードと 呼ばれる 手法 を 取り入れて、 プログラムの 開発 を 容易 
にし、 ディスクの 有効 利用 を 図って います。 

4. 周辺機器 を ディスク ファイルと 同じように 取り扱う ことができます。 例えば、 ファイル 
からの 入力と 同じ 方法で キーボードから 入力したり、 ファイルに 出力す るよう にして プ 

リ ンタに 出力した りする ことができます。 

1.1.4 Disk BASIC と DOS 間の 麵 

MSXDisk BASIC は MSX-DOS を 利用して 動作して います。 そのため、 BASIC の 画面 編集 
機能 や 画面 制御 命令な どの 便利な 機能 を、 MSX- DOS から 利用す る ことができます。 

1. ファイル 処理に 同じ 方法 を 用いて いるので、 Disk BASIC で 作成 した ファイル を MSX 
-DOS で 扱う こと も、 その 逆 も 可能です。 

2. MSX-DOS に は Disk BASIC に^? する コマンドが、 また Disk BASIC に は MSX 
-DOS に 移行す る コマンドが 用意され ている ので、 相互に 往き来す る ことができ 主す— 
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1 $ MSX-DOS の慨 



1 丄 5 CP I M 力ち の プログラムの 移植が 容 




MSX-DOS の ファンクション コールの 大部分 は、 同じ 8 ビッ ト マイクロ プロセッサ 用の OS で 
ある CP/M の ファンクション コールと 互換性 を 持って います。 したがって、 CP/M 上の 多くの 




1.2 この 章の 表記法 

[ ] (角 型 カツ コ） コマンド、 ファイル 名な どが 角 型 カツ コに 囲まれて いると き は、 それが 省 
略 可能な 項 目で ある こと を 示します。 

< > (山 型 カツ コ） 山 型 カツ コは、 その 中で 指示され ている 項目 を 入力す る こと を 示します。 
I 例 I 

copy く ファイル スペック 1〉 く ファイル スペック 2〉 
rem < コメント〉 

{ } (大力 ッコ） 大力 ッコに 囲まれて いるもの は、 その 中に ある もののう ちの 1 つ を 必ず 入 
力し なければ ならない こと を 示します。 

I (縱 線） 縱 線で 区切られた 項目から 1 つ を 選んで 入力し ます。 



例 | 

VERIFY {ON I OFF} (ON か OFF のど ちらか 選ぶ） 

• • '(省略記号） 直前の 項目が 必要に応じて 何回も 繰り返される こと を 示します。 

CAPS (大文字） 大文字 は、 その つづり どおりに 入力し なければ ならない コマンド または パ 
ラ メータの一 部分で ある こと を 示します。 

スペース （区切り 記号） 

「 」 は コマンドと パラメータ、 または パラメータと パラメータとの 間の 区切り を 示します。 区切 
り 記号に は スペース、 タブ、 カンマが 使用で きます。 
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2.1 MSX — DOS の 起動と 終了 



2.1.1 MSX- DOS で 使用す る ディスクの 種類 

MSX-DOS では、 次の 2 つの タイプの ディスク を 使用し ます。 

1. 3.5 インチ マイクロフロッピー ディスク （1DD タイ:/) 

1DD と は、 片面 倍 密度 倍 トラック （Single sided、 Double density. Double track) の 意味で 
フォー マツ 卜 時の 記憶容量 は 360K パイ 卜です。 

2. 3,5 インチ マイクロフロッピー ディスク （2DD タイプ） 

2DD と は、 両面 倍 密度 倍 トラック （Double sided、 Double density s Double track) の 意味で, 
フォーマット 時の 記憶容量 は 720K バイ ト です。 



2.1.2 MSX-DOS の 起動 

MSX-DOS を 起動す るに は、 以下の 手順で 行います。 

1. MSX コンピュータと ディスプレイ、 ディスク ドライブ、 プリ ンタ （必要に応じて 装備) 
な どの 周辺機器が 正 しく 接統 されて いる こと を 確認 します。 

2. 周辺機器の 電源を入れます。 

3. システム ディスク を ドライブ A に 挿入し ます。 ここで r ドライブ A」 と は、 次の ような 



2 章 MSX-DOS の 操作 



O 



ドライブ を 指します。 

■ 接続して いる ドライブが 1 台のと き は、 その ドライブ。 

■ 接統 している ドライブが 2 台のと き は、 ディスク インターフェイス カー トリ ッジ 

に 接続され ている ドライブ < 
■ なお 本体 内蔵 型の ドライブ を 使用して いる 方 は、 「2.1.4 4. 複数の ドライブ を 用い 
ると きの ドライブ 番号」 を 参照して 下さい。 
4. MSX コンピュータの 電源を入れます。 

これで、 MSX-DOS が ディスクから メモリに 読み込まれ、 ディ ス プレイに 次のように 表示され 
ます。 

MSXDOS.SYS の パージ ョ ン 番号 を 表す。 
i 

MSX-DOS version 1.03 
Copyright 1984 by Microsoft 

COMMAND version 1.11 

t 

C0MMAND.COM の パージ ョ ン 番号 を 表す。 

時計 機能 を 装備して いない MSX コンピュータの 場合、 ディスプレイに は統 いて 次のように 表 
示されます。 

Current date is Sun 84-01-01 
Enter new date ： ■ 

T 

これが カーソル 

ここで 日付 を 入力して 下さい。 入力 を 間違えた とき は、 BS (バックスペース） キー を 押して カー 
ソル を その 場所まで 戻し、 入力し なおします。 



Enter new date: 85-9-2 
A> 

時計 機能 を 装備した MSX コンピュータ では、 内蔵した 時計の 時刻と 日付が 自動的に 参照され 
るので、 日付の 入力 は 必要ありません。 

MSX-DOS version 1.03 
Copyright 1984 by Microsoft 

COMMAND version 1.11 
A> 
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MSX-OOS が 起動す ると、 ディ ス ブレイに r A〉」 という 記号が 表示され ます。 この 記号 は MSX 
-DOS の 入力 促進 記号 （プロンプト） で、 これが 表示され ている 時 は コンピュータが 入力 を 受付け 

プロンプトに 統く コマンド 行に 様々 な コマンド 名 を 入力し、 プログラム を 実行す る ことができます。 

ブ) の 名前で、 「B>」 ならば デフォルト ドライブが ドライブ B である こと を 示します。 ここで 「d:」 
(d は ドライブ 名） を 入力す ると、 デフォルト ドライブ を 変更す る ことができます。 この結果 プロ 
ン ブトの ドライブ 名 は 指定した ものに 変わります。 たとえば デフォルト ドライブ を A から B に 
変更 するとき、 次のように 入力し ます。 

A>B: 
B> 

なお、 MSX-DOS を 起動した 時点での プロンプト は 「A〉」 です。 



2.1.3 MSX- DOS の 終了 

MSX-DOS での 処理が 終わ つたら、 次の よう な 手順で MSX-DOS を 終了 します。 

理が 終って いれば、 ディスプレイに は プロンプトが 表示され ています。 

2. ディスク ドライブから ディスク を 取り出します。 

3. MSX コンピュータの 電源を切ります。 

4. 各 周辺機器の 電源を切ります。 



を 切る と、 ディスクに 記録され ていた ファイルが 正しく 読み出せ なくなって しまう 可能性が ある 
ので 注意して 下さい。 



2 車 MSX-DOS 鳴 作 



2.1.4 ハードウェア 構成に よる 使用 上の 違い 

MSX- DOS は、 時計 機能の 有無、 MSX1 かそれ とも MSX2(MSX2 + ) 力、、 ディスク ドライブ 
が 何 台接統 されて いるかな ど、 コンピュータ を 構成す る ハードウェアの 違いに よって その 使用法 

が 異なります。 

• 時 St 機能 

時計 機能 は MSX1 では ォプシ ョ ンで、 MSX2 と MSX2 + では 標準 装備です。 
時計 機能 を 装備した MSX は、 日付、 時刻 を 自動的に 更新し、 関 年、 月の 大小、 曜日な ども 管理 
します。 また、 MSX-DOS の 起動時に は、 時計が 持つ 日付と 時刻が 自動的に 参照され るので、 日 
付の 入力 は 必要ありません。 ただし、 長時間 電源を切った まま にしておく と 時計の 動作が 停まり、 
正しい 時刻と 日付 を 示さなくなる ことがあります。 そのような とき は、 r datej コマンドと 1 " time」 
コマンド を 使って、 正しい 日付と 時刻に 修正して 下さい。 なお 1 " datej コマンド、 「time」3 マン 
ド について は コマンドの 解説 を 参照して 下さい。 

2. MSX と MSX2 (MSX2+) 

MSX と MSX2 では、 ディスプレイの 最大 表示 文字 幅が 異なり、 MSX では 40 字、 MSX2 と 
MSX2 + では 80 字に なって います。 なお、 MSX2 と MSX2 + の 機能と して、 文字の 表示 幅、 画面 
の 前景 色、 背景 色、 周辺 色、 ビープ 音な ど を、 起動時に 自動的に 設定す る ことができます。 これ 
らは、 BASIC で 好みの 値に 設定し 「SETSCREEN」 命令、 および 「SET BEEPj 命令で バッテ 
リ バックアップし た SRAM 内に 記憶され、 起動時 に はこの 値が 用いられます。 

3. 仮想 ドライブ 機能 

MSX-DOS は、 1 台の ドライブ でも 使用で きます。 これ は MSX- DOS が、 1 台の ドライブ を あ 
たか も 2 台の ドライブが 接統 されて いるかの ごとく 動作させる、 仮想 ドライブ 機能 (2 ドライブ シ 
ミュレ ータ） を 備えて いるた めです。 

表 3.1 に、 内葳 型の ディスク を 持たず、 ディスク インターフェイス カートリッジが 1 台のと き 
の、 仮想 ドライブ 機能の 有無 を 示します。 



表 3.1 仮想 ドライブ 機能の 有無 



ディスク インターフェイス カー 1 


、リッジ ドライブ 数 


仮想 ドライブ 機能 


1 台 


1 台 


有 


1 台 


2 台 


無 
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画 仮想 ドライ ブ 機能が 動作 している とき の 操作 方法 

MSX-DOS は、 ディスク インターフェイス カートリッジ 1 つに 1 台の ドライブ しかつな がって 
いないと きに、 棵準 で 仮想 ドライ ブ 機能が 動作 します。 

MSX- DOS は 仮想 ドライブ （ここで は ドライブ B) を 扱う コマンド を 受け取る と、 その コマ ン 
ドの 処理 中に 次の ような メ ッ セージ を 表示し ます。 

Insert diskette for drive B: 
and strike a key when ready 

(ドライブ B 用の ディスク を 入れ、 どれ か キー を 押して 下さい） 

ここで、 その 処理に 必要な もう 1 枚の フロッピーディスクと 入れ換えます。 すると、 MSX- DOS 
は その フロッピーディスク をもう 1 台の 仮想 ドライブと みなして 処理 を 行います。 その 処理が 

終って、 もとの ディスク に対する 処理が 必要に なると、 再び ディスプレイに 次の ような メッセ 一 
ジを 表示し ます。 

Insert diskette for drive A: 
and strike a key when ready 

(ドライブ A 用の ディスク を 入れ、 どれ か キー を 押して 下さい） 

この メ ッ セージに したがって 処理 を 行えば、 2 台の ドライブ を 必要と する 処理 を、 1 台の ドライ 
ブで 行う ことができます。 このよう に 仮想 ドライ ブ 機能 は、 MSX-DOS を 1 台の ドライ ブで 運用 
する 上で、 重要な 役割 を 果してい ます。 

画 仮想 ドライブ 機能 を 動作 させない とき 

2 台の ディスク インターフェイス カー ト リ ッジを 用いて、 それぞれに 1 台の ドライブ を 接統し 
たと きな ど、 仮想 ドライブ 機能 を 用いる とかえ つて 操作が 複雑になる ことがあります。 そのと き 

に は、 起動時に ビープ 音が 鳴る まで ^ キー を 押し 統 けて、 仮想 ドライブ 機能 を 動作 させな 

いように して 下さい。 

4. 複数の ドライブ を 用いる ときの ドライブ 番号 

図 3.1〜3.6 に、 複数の ドライブ を接統 するとき、 どのように ドライブ 番号が 割り当てられ るか 
を 示します。 カツ コ内は 仮想 ドライブ 機能が 動作して いる 場合です。 起動 後の ドライブ 番号が こ 
の 解説と 異なる とき は、 使用して いる ハードウェアの マニュアル を 参照して 下さい。 



2 章 MSX-DOS の 操作 















スロット 1 






ドライブ A 
(A, B) 




MSX 




t 

ディスク インターフェイス 
カートり ッジ 




スロット 2 






ドライ: TB 
(C D) 











図 3.1 2 台の ディスク インター フ ヱ イスに ドライブ を 1 台ず つ 接 練 




ディスク インターフェイス カートリッジ 

I 




この ドライブが ドライ TB(C, D) となる 



図 3.2 内蔵 型 ドライブ 1 台 + ディスク インタ— 



1 台 接 練 
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t 

ディスク インターフェイス 
カートリッジ 




增投 ケーブル— 



ドライブ B 



図 3.3 1 台の ディスク インターフェイスに 外付け 型 ドライブ を 2 台 接 « 




MSX 



^ この ドライブが ドライブ A となる 



♦ 增投 ケーブル 



ドライブ B 



図 3.4 内蔵 盟 ドライブ 1 台 + 增股 ケーブル により 外付け 型 ドライブ を 1 台接總 
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ディスク インターフェイス カード J ッジ 
I 



ドライブ A 



增投 ケーブル ― 



ドライ 力 



― この ドライブが ドライブ C(C, D) となる 



図 3.5 内蔵 型 ドライブ 1 台 + ディスク インタ一 フェイスに 外付け 型 ドライブ を 2 台 接 《 



内蔵 型 

ドライブ | ― この ドライブが ドライブ A となる 
1 



MSX 



内蔵 型 

ドライブ | ― 二の ドライブが ドライ となる 
2 



図 3.6 2 台の 内蔵 型 ドライブ 
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2.2 フ アイ 7 レ 



2.2.1 ファイルの 概要 



コンピュータ は、 外部 記憶 装 B と して フロッピ一 ディスク ドライブ、 クイック ディスク、 デ一 
タレ コーダ （テープ レコーダ） や 紙 テープ 装置な ど を 使用し ます。 これらの 外部 記憶装置に 記録 
された プログラム や データ を 総称して ファイルと いいます。 



DOS は、 このような ファイルの 登録、 既存の ファイルへの 追加、 修正、 ファイルの 削除な どの 
処理 を 行う 機能 を 持って います。 このような 機能 （それ を 実現す る プログラム） を、 ファイル マ 
不一 ジメン トシス テム、 または 単に フ ァ ィ ル システムと 呼んで います。 

DOS が 扱う ファイルと は、 普通 ディスクに 記録され る ディスク ファイルです。 しかし、 MSX 
-DOS では、 プリンタ などの 周辺機器 を も ファイル として 管理して います。 このため、 周辺機器 を 
扱うた めの プログラム を わざわざ 開発す る 必要が なく、 周辺機器の 取り扱いが 簡単になります。 

、 この ファイル 名 は ディスク ファイル 名 
と 同様に コマンド 行で 使用し ます。 




2.2.2 ディスク ファイル 

MSX-DOS では ディスク ファイルの 管理 を、 それぞれの ディスクに 用意され ている FAT(File 
Allocation Table) と ディレクトリ （Directory) を 用いて 行います。 FAT と は、 ディスクでの 
ファイルの 配置 状況 を 記 緑した 地図の ような ものです。 また、 ディレクトリ は、 ファイル 名と そ 

の ファイル に関する 情報 を 記録した 索引です。 DOS を 利用 するとき はこのう ち ディ レク 卜 リ にあ 
る ファイル 名 だけ を 意識して いればよ く、 実際の ファイル 管理 はすべ て DOS が 行います。 

以下の ように r dir」 コマンド を 用いて ディ レク ト リを 見る と、 その ディスクに どんな ファイル 
が あり、 その ファイルの 大きさと いつ 修正され たか、 そして ディスクの 残り 容量が わかります。 

A>dir 

MSXDOS SYS 2432 85-08-23 9:29p 

COMMAND COM 6656 85-09-02 10:10p 

2 files 352256 bytes free 

A> 



1. ファイル 名 

ファイル 管理の 中心と なる もの は、 その ファイルに 付けられた ファイル 名です。 ファイル 名 は、 

1〜8 文字の ファイル 名と 1〜3 文字の 拡張 子から なって いますが、 拡張 子 は 必ずしも 必要で は あ 
りません。 また、 ファイル 名と 拡張 子の 間 は ピリオド 「.」 で 区切ります。 ファイル 名と して 使用 
できる 文字 は 次のと おりです。 

A〜Z 0〜9 $ & # @ ！ % ， ( ) 
一 { } 〜 ひらがな カタ カナ 

なお、 アプリケーションプログラム によって は、 ファイル 名と して一 部の 文字が 使えない こと 
があります。 その ときには A〜Z、 0〜9 を 使用して 下さい。 

上記の 文字 は、 ファイル 名 や 拡張 子の どの 部分に も 使う ことができます。 その 際、 アルファべ ッ 
ト の 小文字 は、 MSX- DOS によつ て 大文字に 変換され ます。 

拡張 子 は、 ファイルの 種類 を 区別し やすくす るた めに 使います。 拡張 子に は、 MSX-DOS で そ 
の 使用が 決って いるもの や、 アプリケーション によって は習惯 的に 特定の 拡張 子 を 用いる ものが 
あります。 そのような ときには、 必ず その 拡張 子 を 使って 下さい。 

國 MSX-DOS で その 使用が 決って いる 拡張 子 

拡張 子 ファイルの 種類 例 

. BAT パッチ ファイル AUTOEXEC.BAT 
. COM コマンド ファイル COMMAND.COM 
. SYS システム ファイル MSXDOS.SYS 
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國 習慣 的に 使用す る 拡張 子 



拡張 子 フ アイ ルの 種類 



.ASM 

• BAK 

• BAS 

• C 

.COB 

• CRF 
.DAT 
.FIF 
.FOR 

• HEX 
.LIB 



MAC 

PAS 

PLI 

PRN 

REL 



アセンブラ ソース ファ ィ ル 
バッ ク アップ ファイル 
ベーシック プログラム ファイル 
C ソースファイル 
COBOL ソースファイル 
クロス リファレンス ファイル 

デー タ ファイル 

FORTH ソース ファイク レ 

FORTRAN ソースファイル 

ィ ン テル HEX 才 ブジェク ト ファイル 




アセンブラ ソース ファ 
PASCAL ソースファイル 
PL/I ソースファイル 



リ ロケータ ブル 才ブジ ェクト ファイル 



なお、 アプリケーション によって は、 使う 拡張 子が 決って いるものが あります。 



2. ワイルド カード 文字 

ワイルド カード 文字と は、 ファイル 名 を 指定す る 際に、 任意の 1 字 または 文字列に 対応して、 
その 文字 または 文字列の 代りに 用いる ことができる 省略記号の ことです。 ワイルド カード 文字 を 
用いる と、 ファイル を 指定す る 際に いくつかの ファイル を まとめて 指定す る ことができます。 ヮ 
ィ ルド カード 文字に は、 任意の 1 字に 対応す る 「？ 」 （クエスチョン マーク） と、 任意の 文字列に 対 
応 する 「*」 （アスタリスク） の 2 種類が あります。 



r dir」 コマンド を 例に、 ワイルド カード 文字の 使い方 を 解説し ます。 「dir」 コマンドに ワイルド 
カード 文字 を 用いれば、 限定され た ファイルに ついての 情報 を 表示させる ことができます。 
ここで は、 ドライブ A に 次の ような ディスクが 入って いたと して 述べます。 



A>dir 

ABCDE 

ABXDE 

ABYDE 

ABCZDE 

XYZ 

A> 



EXT 
ひ 丁 
EXT 
COM 
COM 
5 files 



1664 85-07-17 9:18a 
256 85-07-26 6:56p 
1280 85-07-31 3:48p 
9984 85-08-09 12:08p 
8320 85-08-25 3:39a 
337920 bytes free 



國 「？ J (クエスチョン マーク） 

「dir」 の パラメータに 1 "ab?de.ext」 という ファイル 名 を 指定した とします。 この場合、 「dir」 は 
以下に 示す ように フ アイ ル 名が 全体で 5 文字で AB で 始まり DE で 終り、 拡張 子が 「. EXT」 のす 
ベての ファイル を 表示し ます。 



なお、 r ?」 は、 拡張 子の 中で も 同様に 使う ことができます。 



*j (アスタリスク） 

ファイル 名 または 拡張 子の 中に 「*」 が あると、 「*」 は その 位置 以降の 文字列 を 「？」 に 置き 換 
えられます。 つまり、 「*」 は連統 した 「？ 」 の 略記と 同じです。 次の 2 つの コマンド は 全く 同じ 意 
味で、 その ディスクに 記録され ている すべての ファイル を 表示し ます。 

A>dir *. * 
A>dir ？ ???????.??? 

次の コマンド は、 拡張 子が 「,COM」 の 全ての ファイル を 表示し ます。 



A>air * . com 
ABCZDE COM 
XYZ COM 

2 files 

A> 



9984 85-08-09 12:08p 
8320 85-08-25 3:39a 
337920 bytes free 



「dir ????????.com」 と 同じ 



次の コマンド は、 ファイル 名が ABC で 始まる 全ての ファイル を 表示し ます 



o 



A〉dir abc *. * 
ABCDE EXT 
ABCZDE COM 

2 files 

A> 



1664 85-07-17 9:18a 
8320 85-08-25 12:08p 
337920 bytes free 



r dir abc?????.??? j と 同じ 



A>dir abrde.ext 
ABCDE E) 
ABXDE E) 
ABYDE E) 

3 fi 
A> 



1664 85-07-17 
256 85-07-26 
1280 85-07-31 
337920 bytes free 




p p 

6 8 

5 4 



3 

8 

w ^に 

9 6 3 
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3. ドライブ 指定 

MSX-DOS は ファイル を ディスク ドライブ ごとに 管理して います。 そのため、 違う ドライブに 
同じ 名前の ファイルが あっても、 問題はありません。 

MSX-DOS が 管理す る ドライブの 数 は 最大 8 台で、 それぞれ A、 B、C〜H の アルファべ ッ トの 
ドライブ 名 を 持って います。 ドライブ を 指定す る ときには、 この 文字の 後ろに 「：」 （コロン） を 
付け、 「d:」 というよ うに 指定し ます。 この 文字と コロンの 組み合わせ を、 「ドライブ 指定」 といい 
ます。 

また、 ドライブ 指定、 ファイル 名、 拡張 子 を この頃で 統け たもの を、 特に 「ファイル スペック」 
といい ます。 ファイル スペックの 會式は 以下のと おりです。 

[< ドライブ 指定〉] < ファイル 名 > しく 拡張 子〉] 



I 例 I 

A:BCDEFGHI.BAS 

なお、 デフォルト ドライブ にある ファイル を 指定 するとき は、 ドライブ 指定 は 省略す る ことが 
できます。 



2.2.3 特殊な ファイル 名 

MSX-DOS では 周辺機器に 特殊な ファイル 名 を 割り当て、 各 周辺機器 を ディスク ファイルと 同 
じょうに コマンド 行で 取り扱える ようにし ています。 この 特殊な ファイル 名 を r デバイス フ アイ 
ル 名」 といい ます。 デバイス ファイル 名に は 次の ものが あります。 

—デバイス ファイル 名 ー槻能 

AUX データ レコーダ などの 補助 入出力 装置との 入出力 や 他の コンピュータと 

の 通信の ために 用意して あります。 起動時 は、 NUL と 同じ 機能に 設定し 

てあります。 

CON キー ボー ド からの 入力 や、 ディ ス プレイへ 出力す る と き に 使用 します。 

NUL コマンド がその 構文 上、 入出力の ファイル 名 を 要求して いても、 特に ファ 

ィルを 作らない ときに 使用し ます。 

PRN プリ ンタに 出力 するとき に 使用し ます。 LST も これと同じです。 

デ バイ スフ アイ ル名を 用いた 例 を 以下に 2 つ あげます。 
A > copy con autoexec.bat 

キ 一ボー ド からの 入力 を 「autoexec.batj という ファイル 名で デフ 才ル ト ドライ ブ 上に 作り ま ォ 0 



2 車 MSX - DOSCO« 作 



A > copy test.mac prn 

r test.macj という ファイルの 内容 を プリ ンタに 打ち出します。 

なお、 デバイス ファイル を 使用 するとき、 たとえ ドライブ 指定 や 拡張 子が 指定され ていても、 
デバイス フ アイ ル 名が 優先 します。 したがって、 CON 丄 ST は ファイルに はなり ません。 例え ば、 
下の ような コマンド を 入力しても、 CON 丄 ST という ディスク ファイル は 作られず、 SAMPLE. 
MAC の 内容が ディ ス プレイに 表示され ます。 

A > copy sample.mac con. 1st 



2.3 コマンドの 概要 



2.3.1 コマンドと は 

1. コマンドの 概念 

BASIC などの プロ グラ ミ ング 言語で は、 コマンド は 1 つの プログラム を 構成す る 部分品で し 
た。 しかし MSX-DOS でい う コマンドと は、 プログラミング 言語の コマンドと は 違い、 プロ グラ 
ム そのものです。 コマンド は、 プロンプトに 統く コマンド 行に その 名前 を 入力す る ことで 実行 さ 

れ ます。 

MSX-DOS で 実際に コ マン ドの 実行 を 受け持つ の は シス テムコ マン ド ファイル である 
r COMMAND.COM」 です。 すべての コマンド （プログラム） は、 r COMMAND.COM」 が 胃 

し、 実行され ます。 

2. コマンドの 害 式 

コマンド は、 コマンド 名と それに 統く パラメータから なって います。 コマンド によって、 ノ 《ラ 
メータが 必要な ものと そうでな いものが あります。 また、 コマンド 名と パラメータ、 パラメータ 
相互の 間 は、 スペース、 タブ または カンマに よって 区切ります。 コマンドの 書式 は 以下の ように 

なります。 

A>[< ドライブ 指定 >]< コマンド 名〉 [ く パラメータ >]• • • 

これ は、 〈ドライブ 指定〉 で 指定され た ドライブに あるく コマンド 名〉 という コマンド を 実行 
せよ、 という ことです。 
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2.3.2 コマンドの 種類 



コマンドに は、 MSX-DOS の 内部に あらかじめ 用意され ている 内部 コマンドと、 ディスクに 



ファイル として 記録され ていて、 コマンド 

る 外部 コマンド、 

ドを 実行す る パッチ コマンドの 3 種類が あります 





ンド、 外部 コマ ン 



1. 内部 コマンド 

MSX-DOS に は、 以下の 13 種類の 内部 コマンドが あります。 それぞれの コマンドの 詳細に っレ 
て は、 「2.4 コマンド一 覽」 を 参照して 下さい。 



BASIC 
COPY 
DATE 
DEL 



DIR 

FORMAT 

MODE 

PAUSE 



REN 
REM 
TIME 
TYPE 



VERIFY 



2. 外部 コマンド 

ンパ イラな ど を 利用して 作成した 「. COM」 という 拡張 子 を 持つ ファイルが 外部 
o システム ディスクの r COMMAND.COM」 もこれ にあたり ます。 
外部 コマンド は ファイル 名 を コマンド 行から 入力す ると、 ディスクから 読み込まれて 実行され 
ます。 なお、 コマンド ファイルが デフォルト ドライブ にないと き は、 コマンド 名に ドライブ 指定 
をつ ける か、 デフォルト ドライ ブを コマンド ファイルが ある ドライブに 変更し なければ なり ませ 
ん。 

以下に 外部 コマンドと デフォルト ドライブの 関係 を 示します。 例えば、 ドライブ A、B に、 そ 
れぞれ 次の ような ディスクが 入って いる とします。 



A>dir 

TEST 

NEWDISK 

A>dir b: 
CAT 

A > test 



COM 
BAT 

2 files 

COM 

1 files 



384 85 - 07 - 25 6:16p 
78 85-08-03 10:02p 
360448 bytes free 

8320 85-08-20 3:04p 
353280 bytes free 



test 」 を 入力 



TEST という コマンド （プログラム） を 実行 
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A>cat 

Bad command or file name 



「cat」 を 入力 

CAT.COM が デフ オル ト ドライ ブ であ 
る ドライブ A 上に なかった ので、 エラー 
メッセージが 表示され た。 



A>b:cat 



CAT を 実行 



A>b: 
B>cat 



デフォルト ドライブ を ドライブ B に 変更 
「cat」 を 入力 



CAT を 実行 



B> 



3. バッチ コマンド 

バッチ コ マン ドと は、 拡張 子が 「.BAT」 である バッチ ファイルに 記録した一 連の コマンドで、 



o 



バッチ ファイル 名 を コマンド 行から 入力 すれば、 記 緑され ている コマンドが 次々 と 実行され ます 
バッチ コマンド を 利用す る ことで、 個々 の コマンド をい ちいち 入力す る ことなく、 一連の 処理 を 

自動的に 行う ことができます。 このため、 アセンブル や コンパイル など、 同じ コマンド を 使って 



お です 



何回も 処理 を 行う ときには、 非常に 便利な： 

ノ 《ツチ ファイルが デフ オル ト ドライブ にないと き、 ノ マッチ ファイル 名の 前に ドライブ 指定 をつ 
ける か、 デフォルト ドライブ を 変更し なければ ならな りません。 これ は、 外部 コマンドの ときと 



同じです。 

バッチ ファ 
ス プレイに 表示させる に は、 「type」 



。 ファイルの 内容 を ディ 



、 



ドを 使います 



o 



A > type newdisk.bat 

rem This is file NEWDISK.BAT 

pause Insert new disk in drive b: 

format 

dir b: 



A> 



この バッチ ファイル 名 を 入力 すれば、 バッチ ファイルの 内容が 次々 と 実行され ます 



o 



A>newdisk 

A>rem This is file NEWDISK.BAT 
A > pause Insert disk in drive B: 
Strike a key when ready 

A > format 

Drive name? (A, B) b 
Strike a key when ready 
Format complete 



ドライブ B に 新しい ディスク を 入れたら どれ 力: 
キー を 押す 

ドライブ B の ディ スクを フォ一 マツ ト 
どれ か キー を 押す 

フォー マツ 卜が 終了す ると 表示され る 
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A>dir b: 

File not found —ドライブ B の ディスクに は ファイルがない 

A> 

2.4 コマンド 一覧 

ここで は MSX- DOS の 内部 コマ ン ド について 解説し ます。 コマンド は アルファベット 順に 
なって います。 



コマンド 名 根 一能 ベ一 ジ 

BASIC Disk BASIC に 新 します。 355 

COPY ファイル を コピー または 連結し ます。 356 

DATE 日付 を 表示、 変更し ます。 360 

DEL (ERASE) ファイル を 削除し ま す。 362 

DIR ディ レク ト リを 表示し ます。 363 

FORMAT ディスク を 初期化 します。 364 

MODE 文字 表示 幅 を投定 します。 366 

PAUSE バッチ コ マン ドの 実行 を一 時 停止 します。 367 

REM バッチ フ アイ ルに コメント を 書き込みます。 368 

REN (RENAME) ファイル 名 を 変更し ます。 368(369) 

TIME 時刻 を 表示、 変更し ます。 369 

TYPE フ アイ ルの 内容 を 表示し ま す。 370 

VERIFY 書 き 込みの 哚の 検査の 有無 を投定 します。 371 
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BASIC 



厂 機能 i 

Disk BASIC を 起動し ます。 



I * ま 

BASIC 「く ファイル スペック〉〕 



厂解 K 

MSX-DOS が 起動され ている 状態から Disk BASIC を jS«J したいと き は、 「basic」 コマ 
ンドを 用います 。く ファイル スペック〉 によって Disk BASIC の プログラム ファイル を 
指定す ると、 Disk BASIC を 起動した 後、 その プログラム を 読み込んで 実行し ます。 
^ 5 レ8八81(：から\15\-005へ^?するには 「_system (または call system) 」 命令 を 

実行し ます。 



I ^ I 

Disk BASIC を 起動し、 アスキー セーブ された BASIC プログラムの 「FUNCKEYS. 
INI」 を 実行し ます。 この プログラム は、 Disk BASIC で ファンクション キ一 を 設定して、 
再び MSX-DOS に 戻る ものです。 

A > type funckeys.ini 

100 KEY 1, "dir" 

110 KEY 2, "ren" 

120 KEY 3, "copy" 

130 KEY 4， "del M 

140 KEY 5， "type" 

150 KEY 6' M time M +CHR$(13) 

160 KEY 7, ，'date'，+CHR$(13) 

170 KEY 8, "format M +CHR$(13) 

180 KEY 9, "verify" 

190 KEY 10， "basic" 

200 CLS:CALL SYSTEM 

A > basic funckeys.ini 



a 意 I 

MSX-DOS と Disk BASIC では メモリ 構成が 異なり、 「basic」 コマンドの 実行に よって 
メモリが 切り換えられます。 このため、 メモリ を 介して MSX- DOS と Disk BASIC と の 
間で データ を やりと り する こと はでき ません。 
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COPY 



機 能 

ファイル を 複写 （コピー）、 または 連結 （付加） します。 



書 式 1 

COPY [/A I /B] く ファイル スペック 1〉[/A I /B] [く ファイル スペック 2〉 [/A 
I /B]] 

I 害 式 2 I 

COPY[/A I /B] く ファイル スペック 1〉[/A| /B] 十く ファイル スペック 2〉[/A 
I /B][." + く ファイル スペック n〉[/A| /B]] [く ファイル スペック〉 [/A I /B]] 



解 説 

く ファイル スペック〉 の 指定に は ワイルド カード 文字 を 使う ことができます。 普通、 
「copy」 コマンド は、 ファイル を 複写す るた めに 使用し ます。 

■ 同じ ディスクへの ファイルの 複写 

以下 は、 「MSXDOS.SYSj という ファイル を r MSXDOS.BAKj という ファイル 名で 同 
じ ディスク に 複写す ると きの コマンド 行の 例です。 

A > copy msxdos.sys msxdos.bak 

ここでく ファイル スペック 1〉 とく ファイル スペック 2> は、 必ず 違う ファイル 名で なけ 
れば なりません。 同じ ファイル 名 を 指定す ると、 「copy」 コマンド は 中断され （ファイル 
を それ 自身に コピーす る こと は 許されません）、 次の ような エラー メ ッ セージが 表示され 
ます。 

A > copy msxdos.sys msxdos.sys 
File cannot be copied onto itself 
0 files copied 
A> 

画 違う ディスクへの ファイルの 複写 

このと き 、く ファイル スペック 2〉 に は 4 つの 形が あります。 
1. 省略され たと き 

コピー は デフォルト ドライブ に対して 行われ、 コピー 後の ファイルに はく ファイル ス 



ペック 1〉 と 同じ 名前が つけられます。 次の例では、 ドライブ B の 「msxdos.sys」 がデ 
フォルト ドライブ である ドライブ A に コピー されます。 

A > copy b:msxdos.sys 

く ファイル スペック 1〉 が デフォルト ドライブ 上の もので 、く ファイル スペック 2〉 が 省 
略されて いると、 「copy」 コマンド は 中断され （ファイル を それ 自身に コピーす る こと は 
許されません）、 次の ような エラーメッセージが 表示され ます。 

A > copy msxdos.sys 

File cannot be copied onto itself 

0 files copied 

A> 

2. ドライブ 指定の みのと き 

指定され た ドライブに 同じ 名前で コピーし ます。 

A > copy a:msxdos.sys b: 

3. フ アイ ノレ 名 だけのと き 

指定され た ファイル 名で デフォルト ドライブに コピーし ます。 
A > copy bimsxdos.sys msxdos.bak 

4. 完全な ファイル スペック を 指定した とき 

指定され た ドライブへ 指定され た 名前で ファイル を コピーし ます。 

A > copy msxdos.sys bimsxdos.sys 
■ r copyj コマンドの スィッチ 

/A アスキー モード （Asciimode) の 意味で、 処理して いる ファイルの 中に エンド 
ォブ ファイル 文字 (EOF、 ファイルの 最後に 付けられる） が あると、 そこで ファ 
ィ ルが 終つ ている とみな して 処理 を 終了 します。 

/B バイナリ モード （Binarymode) の 意味で、 EOF があって も 処理 を統 けます。 

く ファイル スペック〉 に スィッチく/八〉 またはく/ B〉 がつ いている とき、 その スィ ッ 
チは 直前の く ファイル スペック〉 から 次の スィ ツチが 指定され るまで 有効です。 /A が 
指定され ている 間に 読み取られる ファイル は、 EOF 以降が コピーされ ません。 
コピー 先の ファイル 名に つけられる スィ ツチ は、 EOF が ファイルの 終りに 置かれる かど 
うか を 決定し ます。 /A スィ ツチが 指定され ている と、 ファイルの 香き 込みで は EOF が 
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1 つ だけつ けられます。 したがって、 アスキー ファイル を 

A>copy ab.mac/B cd.mac/A 

という コマンドで コピーす ると、 

結果と して 2 つの EOF が 付いた フ アイ ルが でき る ことになります。 
次 は ファイル を 連結 するとき に スィッチが ついた 例で、 実行 ファイル 「PR0G.COM」 に、 
アスキー ファイル である 定数 データ 「ERRS.TXT」 を 連結す ると きのの もです。 結果と 
して、 必要な のが バイナリファイル とすると、 終りの EOF は 必要ない ので スィ ツチ を こ 
のように 用います。 

A > copy prog.com / b +errs.txt / a newprog.com /b 

スィ ツチ を 指定し ないで 複写す ると、 バイナリ モードで コピー されます。 
A〉copy/a ab.txt cd.txt 

このと き、 「AB.TXT」 の 途中に EOF が 含まれて いると、 その 時点で コピー は 終了す る 
ので、 「CD.TXT」 の 大きさ は 「AB.TXT」 より 小さくなる ことがあります。 なお、 この 
とき 「CD.TXT」 に は、 EOF が 最後の 文字と してつい ています。 

園 ファイルの 連結 

r copyj コマンド では ファイル を 連結す る こと もで きます。 連結 は、 「 Copyj コマンドの 
パラメータ としてく ファイル スペック〉 を 「十」 でつ なげて 指定し ます。 
以下の 例で は、 「AB.TXT」、 「CD.TXT」、 「EF.TXT」 を 連結し、 その 結果 を 「GH.CRP」 
という 名前で ドライブ A に 害き 込みます。 

連結 は、 通常 アスキー ファイルで 行います。 バイナリファイル を 連結 するとき は、 ファ 
ィルの 中に EOF が 含まれて いると、 その 時点で その ファイルの コピー を 打ち切り、 次の 
ファイル を統 けて 連結 コピーし ます。 そのため、 バイナリファイル を 連結 するとき は/ B 
スィ ツチに より バイナリ モードに 切り換えて 行います。 

A > copy ab.txt+cd.txt+ef.txt gh.txt 

以下の 例で は、 「AB.C0Mj に 「CD.COM」 を 連結し、 HEF.COM」 という ファイル を 作 
ります。 

A〉copy/b ab.com +cd.com ef.com 

次の 例 は、 ドライブ B にある 「TEST1.TXT」 に、 デフォルト ドライブ にある 「TEST2. 
TXTj を 付加 するとき の コマンド 行です。 
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A > copy b:testl.txt+test2.txt b:testl.txt 

ただし、 もとになる ファイルと 付加す る ファイルが 双方と も デフォルト ドライブ 上に あ 
ると き は、 最後の パラメータ を 省略す る ことができます。 

國 ワイルド カード 文字の 使用例 

1, 複写 （コピー） 

ワイルド カード 文字 を 利用 すれば、 ディスクの バック アツ プゃ 特定の ファイル 名 ま た は 
拡張 子 を 持つ ファ ィ ル のみ を コピーす る ことができます。 

に コピーし ます。 
A > copy *. * b: 

次の例では、 デフ オルト ドライ ブ にある 拡張 子が 「.COM」 である フ アイ ルの すべて を、 
ドライブ B に コピーし ます。 

A > copy *.com b: 

フォルト ドライブ （ドライブ A) に コピーし ます。 
A > copy b:???. * 

2. 速 結 （付加） 

ワイルド カード 文字 を 利用 すれば、 特定の ファイル 名 または 拡張 子 を 持つ ファイル をす 
ベて 連結し、 1 つの ファイル を 作るな どの 処理が できます。 

次の例では、 拡張 子が 1 ". LST」 であるす ベての ファイル を 連結して、 「CONBIN.PRN」 
という 名前の ファイル を 作ります。 

A > copy *.lst conbin.prn 

また、 以下の ように いくつかの ファイル を 個々 に 連結したり、 または 1 つの ファイルに 
連結した りする こと もで きます。 例えば、 ドライブ A に 次の ような ファイルが あると し 
ます。 
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機 能 

日付の 表示、 変更 を 行います。 



注 意 



のとき、 次の ような コマンド を 人力す ると、 「FILE1 丄 ST」 と HFILEl.REFj が ョ 
されて 「FILE1.PRN」 という 名前の ファイルが 作成され、 「ABCDE 丄 ST」 と 「ABCDE. 
REFj が 連結され て 「ABCDE.PRN」 という 名前の ファイルが できます。 



A > copy *.lst+*. ret *.prn 



copied 



次の例では、 「*.LST」 に 該当する すべての ファイル を 連結して から、 「*.REF」 に 
当す る 全 ファイル を 連結し、 r COMBIN.PRN」 という ファイル を 作ります。 

A > copy * Jst+*.ref conbin.prn 



* 結した 結果 作られる フ アイ ル 名と して、 すでに ディ スク にある フ アイ ルの 名前 を 指定 
すると、 その ファイルに 連結す る ファイルの 内容が 重ね 害き されます。 結果 としてもと 
の ファイルの 内容 は 書き 変えられて しまう ので、 MSX-DOS は 警告 メ ッ セージ を 表示し 
ます。 

A > copy *.lst all.lst 
Content of destination lost before copy 

1 file copied 

A> 

次の例では、 拡張 子が 1 " .LST」 である 全 ファイル を、 r ALL.PRN」 という ファ 
付 力 D します。 

A > copy all.prn+*.lst 



DATE 



FILE1 
ABCDE 
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DATE 「< 年〉- く 月〉 -< 曰〉] 



パラメ一 タ なしで 入力した とき は 次のように 表示され ます。 
A > date 

Current date is www yy-mm-dd 
Enter new date: 

www. yy、 mm. dd は 内蔵の 時計が 示す 日付 を もとに 表示され ます。 

www 曜日 を 示します。 曜日 は 日付から 自動的に 計算され ます。 表示され るの は 次 

のうちの 1 つです。 

Sun, Mon、 Tue、 Wed. Thu、 Fri、 Sat 
yy 西暦 年 を 示します。 下 2 桁が 表示され ます。 
mm 月 を 示します。 2 桁の 数字です。 
dd 日 を 示します。 2 桁の 数字です。 

日付 を 変更す る 必要がない とき は、 ここで リターン キー を 押します。 

パラメータ として 日付 を 入力す ると、 そのまま 新しい 日付が セット されます。 このと き 

は、 メッセージ は 表示され ません。 

A〉date 85-9-2 

日付の 入力に は 数字 だけが 使用で きます。 文字 は 使えません。 指定で きる パラメータの 
範囲 は 次のと おりです。 

年 1980〜2079 

または 80〜99 (1980〜1999 と 解釈され る） 

または 00〜79 (2000〜2079 と 解釈され る） 
月 1〜12 (01〜12) 
曰 ト 31 (0 ト 31) 

年月日の 入力 は、 ハイフン （-） か スラッシュ （/) で 区切って 下さい。 
日付 は 時刻と ともに MSX- DOS が 管理す るので、 時刻が 24 時になる と 自動的に 更新 さ 
れ ます。 また、 月の 大小 や 閏年 も チヱ ック され、 正しく 変更され ます。 ただし、 時計 機 
能がない MSX のとき は 更新 はされ ません。 

パラメータ や 区切り 記号が 誤ってい ると き は、 次の メッセージが 表示され るので、 もう 
—度 正しく 入力して 下さい。 



Invalid date —日付の 指定が 違います 

Enter new date —日付 を 入力して 下さい 
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厂 注意 1 

本体の ROM BIOS が 日本 版 以外の もので は、 日付の 表示と 入力の 形式が 次のように 変 
わります。 

インタ一 ナショナル 版 mm-dd-yyyy 
ヨーロッパ 版 dd-mm-yyyy 



DEL 



I 機能 I 

く ファイル スペック〉 で 指定され た ファイル を 削除し ます。 



I 害 式 I 

I 解説 I 

く ファイル スペック > で 指定され た ファイル を 削除し ます。 

次の 例 は、 デフォルト ドライブから ファイル 「TEST.MACj を 削除し ます。 
A>del test.mac 

「del」 コマ ン ド では、 削除す るフ ァ ィ ルの 指定に ワイルド カー ド 文字が 使用で き ま す。 例 
えば、 拡張 子が 1 \TXTj の ファイル をす ベて 削除 するとき は、 次のように 入力し ます。 

A>del *.txt 

ワイルド カード 文字の 詳細に ついては、 「2.2.1 ファイルの 概要」 を 参照して 下さい。 
フ アイ ルの 指定に 「*• *」 を 用いる と、 ディ スク にある すべての ファイル を 削除す る こ 
とになります。 MSX-DOS は 実行して もよ いかど うか を 確認す るた め、 次の ような メッ 
セージ を 表示し ます。 全 ファイル を 削除して もよ いとき は、 ここで r y」 を 入力し ます。 

A>del *. * 

Are you sure (Y/N)? 

なお、 「del」 と 同等の 機能 を 持つ コマンド として 「 eraS e」 があります。 



2 章 MSX-DOSCOH 作 



DIR 



厂 機能"！ 

ディスクに 記録され ている ファイルに ついての 情報 を 表示し ます。 
I 書式 I 

DIR [く ファイル スペック〉] [/P][/W] 
DIR[/P][/W] [く ファイル スペック〉] 



解 説 



r dir」 コマンド は ディ レク ト リに 君己録 されて いるる ファイルの 名前、 大きさ、 最後に 修正 
された 日付、 時刻お よび 表示した ファイル 数、 ディスクの 残り 容量な どの 情報 をデ イス 
ブレイに 表示し ます。 

「dir」 コマンド では r /P」 と 「/W」 の 2 つの スィッチが 使用で きます。 
/P 



/W 



ページ モード を 意味し、 ディ ス ブレイい つばい に 表示され たと ころで 表示 を 中 
断し ます。 表示 を 再開す るに は、 任意の キー を 押します。 
ワイド ディスプレイ モー ドを 意味し、 ファイル 名のみ を 1 行に 表示 できるだけ 
表示し ます。 1 行の 表示 幅 は r mode」 コマンドで 設定した 値に よります。 



r dir」 コマンドに パラメータがない とき、 デフォルト ドライブ 上に ある ディスクの ディ レ 
ク ト リの 内容 を 表示し ます。 デフォルト ドライブ A にある ディスクの ディ レクト リの内 
容を 表示させる に は、 次のように 入力し ます。 

A>dir 

パラメータ として ドライブ 指定の みが あるとき、 指定され た ドライブ にある ディスクの 
ディ レク ト リの 内容 を 表示し ます。 ドライブ B にある ディスクの ディ レク トリの 内容 を 
表示させる に は、 次のように 入力し ます。 



パラメータ として 拡張 子な しの ファイル 名 だけが あるとき （ドライブ 指定 はあって もよ 
い）、 その ドライブ 上に ある ディスクの ディ レクト リ を 検索して、 指定され た ファイル 名 
を 持つ すべての ファイルの 情報 を 表示し ます。 次の例では、 ドライブ B にあり、 フ アイ 
ル 名に 「TEST1」 を 持つ すべての ファイルの 情報 を 表示し ます。 



A〉dir b:testl 
TEST1 ASM 
TEST1 REL 
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TEST1 COM 

3 files 

A> 

完全な く ファイル スペック > を 指定した とき、 指定され た ドライブ にある ディスクの 
ディ レク 卜 リ から その ファイル を 検索し、 その 情報 を 表示し ます。 

A〉dir b:testl.asm 

TEST1 ASM 

1 file 

A> 

ファイル 名の パラメータ として ワイルド カード 文字 を 使用す る ことができます。 ワイル 
ド カード 文字に ついては、 「2.2.1 ファイルの 概要」 を 参照して 下さい。 なお、 「dir」 コマ 

、'ド の 晚 アド, 屮 ,1 で HI 实の Ifl 作^す スムの ぁ1 リ" K に hi-f A 

o 




コ マン ド M るの コ マン ド肜 A 



dir 

dir file 
dir .ext 
dir. 



dir *. * 
dir file.* 
dir *.ext 



-»; r ま 



I 注意 I 

表示 幅が 36 桁 未満の とき は、 情報の一 部が 表示され ない こ とがあります。 このよう なと 
き は 「mode」 コマンド を 用いて、 表示 幅 を 36 桁 以上に 設定して 下さい。 



ERASE 



厂 機能 1 

DEL コマンドと 同じです。 DEL コマンド を 参照して 下さい。 



FORMAT 



機 能 

新しい ディスク を 使用で きる ように 初期化し ます。 



2 章 MSX-DOS の 操作 



FORMAT 



解 Itt 



「format」 コマンドの 処理 はメ ッ セージに 従って 対話 方式で 進められます。 標準 的な メ ッ 
セージ は 以下のと おりです。 

ドライブが 1DD タイプの とき 



A > format 

Drive name? (A, B) 

Strike a key when ready 
Format complete 
A> 



フォー マツ ト する ディスクが 入って いる ドライブ 名 
を 入力 

どれ かキ一 を 押す 



ドライ ブが 2DD タイプの とき 



A > format 

Drive name? (A, B) 

1- 1 side, double track 

2- 2 sides, double track 

？ 

Strike a key when ready 
Format complete 
A> 



—ドライブ 名 を 入力 



数字 を 入力す る （標準 フォーマット はこの 例で は 1) 
どれ か キー を 押す 



対話 を 中断す ると き は、 「CTRL"| + | C] を 入力 します。 このと き、 ディ 
ような メッセージが 表示され ます。 



に は 次の 



Aborted 



—中止した 



注意"! 



MSX- DOS で 使用で きる ディスクの フォーマット （様式） を 表 3.2 にあげます。 



表 3.2 MSX-DOS で 使用で きる ディスクの フォーマット 



フォー マツ ト 


1DD 


2DD 


1DD 


2DD 


記錄 可能な 総 ファイル 数 


112 


112 


112 


112 


FAT が 占める セクタ 数 


2 


3 


1 


2 


1 トラックの セクタ 数 


9 


9 


8 


8 


サイ ド数 


1 


2 


1 


2 


サイ ド あたりの トラック 数 


80 


80 


80 


80 


1 セクタの バイ ト数 


512 


512 


512 


512 


使用可能な セクタ 数 


708 


1426 


630 


1268 
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/ ォ 一 , ゾ 卜 


1 nn 




1 T\T\ 

luu 




使用可能な セクタ 数 


708 


1426 


630 


1268 






7^011? 

I OXJ 1 丄 i 






物理 セクタ 番号 


1〜9 


ト 9 


1〜8 


1〜8 


トラック 番号 


0〜79 


0〜79 


0〜79 


0〜79 


サイ ド 番号 


0 


0、 1 


0 


0、 1 



いったん フォー マツ 卜が 始まる と 中断す る こと はでき ません。 フォーマット 中に ェ 

ラーが 発生す ると、 その 内容に よって 次の ような メッセージが 表示され ます。 

Write protected 
Not ready 
Disk error 

エラーの 内容 は、 「2.7 MSX-DOS メッセージ 一覧」 を 参照して 下さい。 
3.5 インチ 型の MSX 用 ディスク ドライブ 装置で は、 全ての 機種で 片面 80 トラック 
(1DD) フォー マツ トを 読み書き できる ようになって います。 他の 装 匿で 使う 可能性の あ 
る ディスク を フォーマット するとき は、 この フォー マツ トを 選ぶ ことが 望ましい でしよ 

う 0 



MODE 



m 能 

ディ ス プレイの 表示 文字 幅 を 設定し ます。 



害 式 

MODE < 表示 文字 幅〉 

解 説 | . 

設定で きる 表示 文字 幅 は、 MSX1 では 1〜40 です。 41 以上の 値 を 設定す ると エラーに な 
ります。 MSX2、 MSX2 + のとき は 1〜80 です。 設定 し た 値が 1〜32 のとき は スクリーン 
モード 1 (BASIC の SCREEN 1) に、 33〜40 (MSX2、 MSX2 + では 33〜80) のとき 
は スクリーンモード 0 (BASIC の SCREEN 0) に 設定され ます。 
「mode」 コマンド を 実行す ると ディスプレイ は 消去され ます。 
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PAUSE 



1 ~~ m 能 i 

バッチ コ マン ド の 実行 を一 時 停止 します。 



會 式 



PAUSE [< コメント >] 



解 説 



バッチ コマンドの 実行 を一 時 停止させる ときに 使います。 バッチ ファイル にこの コマ ン 
ドを 書き込んで おくと、 バッチ コマンドの 実行が r pause」 のと ころで一 時 停止し ます。 
このと き ディ ス プレイに は 以下のような メッセージが 表示され ます。 

Strike any key when ready 

(準備が できたら どれ か キー を 押して 下さい） 

バッチ コマンドの 実行 は、 | CTRL | + 以外の 任意の キー を 押す と 再開され ます。 
[_CTRL| + 回 を 入力す ると、 統 いて 次の ような メ ッ セージが 表示され ます。 



Terminate batch file (Y/N)? 
(バッチ 処理 を 中止し ます か?） 

ここで 「Y」 を 入力す ると パッチ コマンドの 実行 は 中止され、 MSX-DOS の コマンド 入 
力 待ちに 戻ります。 「N」 を 入力した とき は バッチ コマンドの 実行が 再開され ます。 
r pause」 コマンドの パラメータに コメント を 与える と、 それ を ディスプレイに 表示 させ 
る ことができます。 例えば、 下の 例の ように、 使用者に 指示 を 与える こと もで きます。 

A > newdisk 

A>rem This is NEWDISK.BAT 
A > pause Insert disk in drive B: 
Strike a key when ready 
A>format 

Drive name? (A， B) b 
Strike a key when ready 
Format complete 



A> 
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REM 



r 機能 i 

何もし ません。 ただし 結果と して、 「rem」 の あとに 統く パラメータが コメン 卜と して ディ 
ス プレイに 表示され ます。 



書 式 

REM 「く コメント〉] 



解 晚 

「rem」 コマンド は 上記の 動作 以外に、 他に 何の 影響 も 与えません。 「pausej コマンドの 
例 を 参照して 下さい。 



REN 



厂 機能] 

第 1 パラメータで 指定した ファイル 名 1 を、 第 2 パラメータの ファイル 名 2 に 変更し ま 

す 0 

1 • ^ I 

REN < ファイル 名 1〉 < ファイル 名 2〉 

または 

RENAME < ファイル 名 1〉 く ファイル 名 2〉 



解 説 

デフォルト ドライブ 以外の ファイル 名 を 変更 するとき は、 ファイル 名 1 を 指定す る 際に 
ドライブ 指定が 必要です。 「ren」 コマンド は ファイル 名 を 変更す る ものな ので、 フ アイ 
ル名 2 で ドライブ を 指定しても 意味 を 持ちません。 また 「 ren 」 コマンドで 他の ディ ス 
クに ファイル を 移動させる こと はでき ません。 

「ren」 コマンド では ワイルド カード 文字 を 使用す る ことができます。 このと き、 フ アイ 
ル名 1 で 指定した ファイルと ファイル 名 2 で 指定した ファイルとの 間で、 各 文字が 1 対 
1 に 対応して 処理され ます。 例えば 次の例では、 「.LST」 拡張 子 を 持つ 全ての ファイルの 
拡張 子 を 「,PRN」 に 変えます。 



A〉ren *.lst *.prn 



2 車 MSX-DOSCO« 作 

次の例では、 ドライブ B 上の ファイル ABCDE を ADCBE という 名前に 変更す る こと 

になります。 

A>ren b:abcde ？ d?b? 

なお、 r rename」 は 「ren」 と 同等の コマンドです。 



RENAME 



機 能 

REN コマンドと 同じです。 REN コマンド を 参照して 下さい。 



TIME 

I 機能 I 

時刻の 表示、 変更 を 行います。 

I 書式 I 

TIME [く 時〉 [： <分>[： く 秒 >]]] [は IP}] 

I 解 K I 

パラメータ なしで 入力した とき は 次のように 表示され ます。 
A>time 

Current time is hh-mm-ss.tt {a | p} 
Enter new time: 

hh、 mm. ss.tt、 a または p は 内蔵の 時計が 示す 時刻です。 

hh 1〜12 の 数字で 時 を 示し ま す。 

mm 0〜59 の 数字で 分 を 示 します。 

ss.tt ss は 0〜59 の 数字で 秒 を 示します。 また、 tt は 1/100 秒 を 示します が、 表 

示される 数字 は 「00」 です。 
a または p 午前 （a) か 午後 （p) か を 示します。 

表示され た 時刻 を 変更す る 必要がない とき はこ こで リタ一 ンキ一 を 押します。 
パラメータ として 時刻 を 入力す ると、 メッセージ は 表示され ずに そのまま 時刻の 変更が 
行われます。 
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時刻の 人力に は 数字 を 使います。 r .ttj を 入力す る 必要はありません。 また、 最後の 数字 

の 後に 「a」 または 「p」 をつ けて、 午前 （ am ) と 午後 （ pm ) を 指定す る ことができ ま 
す。 「a」 や 「p」 をつ けない と、 24 時間 制で 時刻 を 指定した とみな されます。 したがって、 
次の 2 つの 例で は、 最初の もの は 午前 10 時 10 分 30 秒に 変更し、 次の もの は 時刻 を 午後 
10 時 10 分 30 秒に 変更し ます。 

A > time 10:10:30 
A > time 10:10:30p 

時刻の 入力に 使用で き る パラ メータの 範囲 は 次の とおり です。 

時 0〜23 24 時間 制で 入力した と 見なされる 

1〜12 {a|p} a または p を 省略す ると 午前と 見なされる 
分 0〜59 
秒 0〜59 

時： 分： 秒の 入力 は、 コロン （：） で 区切ります。 パラメータ や 区切り 記号が 誤ってい 
ると、 次の メッセージが 表示され るので、 もう一 度 正しく 入力して 下さい。 

Invalid time —時刻の 指定が 違います 

Enter new time: —時刻 を 入力して 下さい 



TYPE 




I 害 式 I 



解 说 1 

「type」 コマンド は アスキー ファイルの 内容 を 表示させる ために 用います 。く ファイル ス 
ペック > の 指定に は ワイルド カード 文字 を 使用で きます が、 ディ レクト リを 捜して 最初 
に 指定に 該当した フ アイ ルの 内容の み を 表示 します。 

ノ く イナ リファイ ルの 内容 を 表示させる と、 ベル コード、 フォームフィード コード、 およ 
び エスケープ シーケンス を 含む コン トロール シーケンスが ディ ス プレイ に 送られ、 正し 
い 表示が 行われません。 

表示させる ファイルの 名前 を 捜す に は 「dir」 コマンド を 使います。 
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VERIFY 



厂 機能 

ディスクに 害き 込む 際に、 読み込み チェック をす るか どうか を 設定し ます。 



害 式 

VERIFY {ON I OFF} 



解 K 1 

「verify」 コマンド は、 書き込みに 際して ファイルが 正しく 害き 込まれた こと を 読み出し 
て チェックす るかす るか どうか を か を 設定し ます。 「verify」 を 「on」 にす ると、 デ イス 
クに 害き 込む ごとに チェック を 行い、 r off」 にす ると チェック は 行いません。 
「verifyon」 のとき は 害き 込みに 時間が かかる ので、 通常 は 「off」 にします。 MSX-DOS 
の 起動時に は、 「 V erify 0 ffj に 設定され ています。 重要な ファイル を コピー するとき、 
例えば マスター ディスクの 予備 を 作る ときな どに は、 「verify on」 にす ると 良いで しょ 

ベリファイ 機能 は オプション であり、 ドライブ によって は その 機能がない もの も ありま 
す。 
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2.5 特殊 キーの 機能 



2.5.1 特殊 キーと は 



MSX-DOS で 使用す る キーに は、 文字 キーの 他に 特別な 機能 を 持つ r 特殊 キー」 があります。 
これらの キー を 使う ことで、 MSX-DOS の 操作が よ り 簡単になります。 

INSl I SELECT I などが あります。 特殊 キーの 



特殊 キーに は、 CTRL U DEL 、 HOME 



ほとんど は 単独で 使用され ますが、 ftTRLl キー だけ は、 それ を 押しながら 他の 文字 キー を 押して 
使います。 



；主 意 



「CTRL| + 文字 は、 [^TRL| キー を 押しながら 文字の キー を 押す こと を 表します。 



2.5.2 コマンド 行の 編集機能 



MSX-DOS に は、 直前に 入力され た コマンド 行 を 記憶し、 それ を 再び 実行したり、 修正して 実 
行す る 機能が あります。 この 機能 を 利用 すれば、 同じような コマンド を緣り 返し 入力す る 手間 を 
減らす ことができます。 この 記憶され た コマンド 行 を r テンプレート」 といい ます。 

図 3.7 は 入力され た コマンド 行が どのように 記憶され、 呼び出され るか を 表した ものです。 



キ 一ポー ド 

から 入力 



コマンド 行 
に 表示 



記 《 



呼 出 



テンプレート 



コマンド や 
プログラム 
を 案 行 



図 3.7 コマンド 行と テンプレート 
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コマンド 行の 編集に 使われる^ キーの 機能 を 表 3.3 に 示します 。1 つの 機能に 複数の キーが 割 
り 当てられ ている とき は、 どの キー を 用いても 同じ 効果が あります。 



表 3.3 特殊 キーの 機能 



特殊 キー 



機 能 



内 容 



曰 

CTRLJ + I¥j 



1 字 コピー 



テンプレートから コマンド 行へ 1 文字 コ ピーし ます。 



SELECT 



CTRL] + 1X1 



指定 コピー 



テンプレートから コマンド 行へ、 指定され た 文字の 直前まで 
の 文字 を コピーし ます。 



CTRL I + I — 1 



1 行 コピー 



テンプレート 内に 残って いる 全ての 文字 を コマンド 行へ コ 
ビーし ます。 



DEL 



1 字 スキップ 



テンプレート 内の 1 文字 を 飛び越します （コピーし ません ） 0 




CTRL] + ILI 



推定 スキップ 



テンプレート 内の 文字 を 指定され た 文字の 直前まで 飛び越 
します （コピーし ません ) 0 



m 

[ESC] 



CTRL + 



CTRL 



+ 




CTRL + 



現在の コマンド 行 を 取り消します 。テンプレートの 内容 は 変 
更 されません。 



INS 



CTRL I + 面 



揷入 



挿入 モー ド に 入った り 抜け出た りします。 



曰 



BS 



CTRL + H 



後退 



CTRL I + | ] | 



ン ド 行から 最後の 1 文字 を 除去し ます。 



HOME 



CTRL I + [K I 



新しい 行 を 作る 



コマンド 行 を テンプレートに コピーし ます （新しい テン ブ 
レート を 作ります )。 



CTRLj + | 门 行 換え 



ディスプレイの 表示の み 改行し ます。 



2. 編集機能の 使用例 

操作 は ディスプレイに は 表示され ません。 ここで はわ かりやす くす るた めに、 特殊 キー をく〉 で 
囲んで 示します。 
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以下の コマンド 行 は、 ファイル 「PR0G.COM」 の ファイル 情報 を 表示す る ものです。 この コマ 
ンドを 入力す ると 「dir」 コマンドの 実行と ともに、 コマンド 行が テンプレートに 記憶され ます。 

A〉dir prog.com 

もう一 度 この コマンド 行 を 繰り返す に は、 丄と リターン キー を 使います。 丄を 押す と、 テン プ 
レートが コマンド 行に コピー されます。 そして、 リターン キー を 押す と コマンド として 実行され 
ます。 

A> < i > dir prog.com 

次に、 ファイル 「PR0G.MAC」 の ファイル 情報 を 表示し、 統 けて その 内容 を 表示し ましょう。 



現在、 テンプレートに は 1 "dirprog.comj と 記憶され ています。 まず、 SELECT を 押し、 統ぃ 
て 回と 押す と、 「c」 の 直前までの 文字が コマンド 行に コピー されます。 これに 統 けて 1 "macj と 
押す と、 目的の コマンド 行が できあがります。 

A> (SELECT) <C> dir prog. 
A>dir prog.mac • 

ここで リターン キー を 押す と、 この コマンド 行が 実行され、 今度 は 「dir prog.macj が テン プ 
レートに 記憶され ます。 では 「typeprog.mac」 という コマンド 行 を 作って みます。 それに は 次の 
ように キー を 押します。 

A > type <INS> <i> 




。 「dir」 とそれ に統く スペースの 4 文字 
が 「type」 に 変換され、 そして コマンドと バラ メータの 間に 必要な スペース を 入れる ために 
と スペース を 入力し ます。 そして、 最後に テンプレートの 残りの r p rog . mac 」 を コマンド 行に コ 

ピ 一します。 すると、 コマンド 行 は 次のようになります。 
A > type prog.mac 

次に、 コマンド 行の 編集機能 を 用いて テンプレート を 修正す る 手頃 を 説明し ます。 ここで は、 
r typej とするべき ところ を 「byte」 と 入力して しまった とします。 これ を 修正す るに は | HOME 



キー を 使います。 H0MEI に は 現在の コマンド 行 を テンプレートに コピーし、 新しい テン ブレー 



卜 を 作る 機能が あります。 〔H0ME] を 押す と 新しい テンプレート を 作った 目印と して、 コマンド 



行の末尾に 「@」 が 表示され、 力一 ソル は 次の 行に 移ります。 
A > byte prog.mac (HOME) @ 

ここで、 [3 と [J] ^ 使い テンプレートの 内容 を 修正しながら テンプレート を コマンド 行に コ 
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ピーし ます。 [3 は テンプレートから 1 文字 を コマンド 行に コピーす る 機能 を 持って います 。間違 

えた 「b」 を 「t」 に、 さらに 「t」 を 「p」 に 置き換え、 残り を丄で コピーし ます。 

A > byte prog.mac® 

t <-> yp (I 〉 e prog.mac 

また、 同じ こと は 以下の ように キーと QM] キ —を 用いても 可能です。 

A > byte prog.mac® 

く DEL) 《DEL〉 《―〉 t <INS> yp 《 i > e prog.mac 

これ を 分解す ると 次のようになります。 



タイプ コマンド 行 意 味 

〈DEL〉 1 文字 目 を スキップ 

<DEL> 2 文字 目 を スキップ 

く— > t 3 文字 目 を コピー 

<INS〉 yp typ yp を 挿入 

<i〉 type prog.mac 残り を コピー 



2.5.3 その他の 機能 

MSX-DOS に は コマンド 行の 編集に 用いる 特殊 キーの 他に、 表 3.4 のよう な 特殊 キーが ありま 

す。 



表 3.4 その他の 特殊 キー 



機 能 



中止 
印刷 
印刷 取消 

表示 停止 



特殊 キー 



内 容 



CTRL I + [C] 現在 動作 中の コマンド や プログラムの 実行 を 中止し ます 



CTRL | + 
CTRL I + 



o 



[CTRL] + IP| ディスプレイへの 表示 を プリ ンタへ も 出力し ます。 



CTRL| + |Pl」 の 動作 を 取消します。 



ディスプレイ への 表示 を一 時 停止 し ま す 。任意の キ 一 を 押す と 表示 
は 再開し ます。 
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2.6 バッチ 処理 



2.6.1 ノズ ツチ ファイク レの 作成 

バッチ コマンド を 利用す るに は、 まず ディスク 上に バッチ ファイル を 作成し なければ なり ませ 

ん。 バッチ ファイル は、 「copy」 コマンド を 用いて 次の ような 手頓で 作成し ます。 バッチ ファイル 
は エディ タ でも 作成で きます。 

國 キーボードからの 入力 を 「AUTOEXEC.BAT」 という ファイル 名で ドライブ A の ディスクに コ 
ピーす る 

A > copy con autoexec.bat 

rem This is AUTO EXECUTE FILE この 入力が ファイルに 記録され る 
basic funckeys.ini 

へ I —ファイルの 終りに は、 必ず |CTRG + |Z| を 入力 

す る 

1 file copied 

A> 

に Z」 は ファイルが そこで 終る こと を 示す 記号で、 エンド 才ブ ファイル マーク （EOF) といい、 




上の 例の 「AUTOEXEC.BAT」 が ディスク 上に 作成され たか どうか、 r type」 コマンドで 表示 
させる と 以下の ようになります。 

A > type autoexec.bat 

rem This is AUTO EXECUTE FILE 

basic funckeys.ini 

A> 



2.6.2 ノ、。 ラ メータの 使用例 



パッチ ファイル では、 「％」 の あとに 1 桁の 数字 を 用いた 仮 パラメータ を 使用す る ことができ ま 
す。 この 仮 パラメータ は、 




ィ ツチ 、パラメータと 置き換えて 処理され ます。 これ を 利用 すれば、 1 つの パッチ ファイルで 様々 
な ファイル に対する 処理 を 行う こ とがで きます。 

仮 パラメータ は、 ％0 から ％9 までの 10 個が 使用で きます。 ％0 は コマンド 名 自身と 置き換えら 
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れ、 ％1 から ％9 までの 9 個が 実 パラメータと 置き換えられます。 次の例では、 仮 パラメータ を 使 
用した バッチ ファイルで、 アセンブラ を 用いて コマンド ファイル を 作って います。 



A > type asm.bat 
rem This is ASM.BAT 
rem START BATCH FILE 

dir 

m80=%l.asm 
m80=%2.asm 
180 %1， ％2， %1/n/e 

dir ' 

A> 

この バッチ ファ ィ ルを 使って、 testl.asm と test2.asm を アセンブルし、 コマンド フ アイ ルを作 
成します。 



A>asm testl test2 
A>rem This is ASM.BAT 
A〉rem START BATCH FILE 
A〉dir 



MSXDOS 


SYS 


2432 


85-08-23 


9:29p 


COMMAND 


COM 


6656 


85-09-02 


10:10p 


M80 


COM 


20224 


85-04-01 


10:27p 


L80 


COM 


10725 


85-04-01 


10:25p 


ASM 


BAT 


117 


85-07-17 


12:24p 


TEST1 


ASM 


256 


85-07-18 


12:20a 


TEST2 


ASM 


256 


85-07-18 


12:23a 




7 files 


317440 bytes free 





A>m80 = testl.asm 

No Fatal error (s) 

A>m80 = test2.asm 

No Fatal error (s) 

A>I80 testl,test2，testl/n/e 

MSX 丄 -80 1.00 Ol-Apr-85 (C) 1981, 1985 Microsoft 

Data 0100 0141 < 65〉 

43504 Bytes Free 
[0000 0141 1] 



2432 85-08-23 9:29p 

6656 85-09-02 10:10p 

20224 85-04-01 10:27p 

10725 85-04-01 10:25p 

117 85-07-17 ll:24p 

256 85-07-18 12:20a 

256 85-07-18 12:23a 

128 85-07-18 12:24a 
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TEST2 REL 128 85-07 - 18 12:25a 
TEST1 COM 128 85-07-18 12:25a 

10 files 314368 bytes free 

A> 
A> 



このよつ に、 ％1、 ％2 という 2 つの 仮 パラメータが、 コマンド 行から 入力した 順に testl、 test2 
と 置き 換 つて 処理され ます。 



2.6.3 MSX- DOS 起動時の 自動 実行 機能 



「AUTOEXEC.BAT」 という バッチ ファイル 名 は、 MSX-DOS が 使用し ます。 「AUTOEXEC」 
と は 自動 実行 (AUTOEXECution) という 意味で、 MSX- DOS 起動時に 自動的に 実行され るバッ 

チ ファイルです。 

MSX- DOS が 起動す ると、 MSX は ドライブ A に 入って いる ディスクから 「AUTOEXEC. 
BATj という バッチ フ アイ ルを 捜し、 見つかれば バッチ コマンド として 実行し ます。 
「AUTOEXEC.BAT」 がない と き は 通常 どお り に 起動し ま す。 

なお、 時計 機能がない MSX で、 「AUTOEXEC.BAT, が 実行され ると、 起動時に 必要な 日付 




；: はありません 



o 



2.7 MSX-DOS メッセージ 一覧 

MSX-DOS は、 動作 中に いろいろな メ ッ セージ を 表示し ます。 この メ ッ セージに は、 使用者に 

対して なんらかの 処置 を 求める 入力 待ち メッセージと、 エラーが 起こった こ と を 伝える エラー 
メッセージと があります。 

解説 は メッセージの アルファベット 順に、 次の ような 構成で 行います。 なお、 ディスプレイに 

は 対処 法が 表示され ない ので、 その メ ッ セージに 対する 対処に ついても 解説 を 加えます A 
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表示され る メッセージ 



「 コマンド "1 

その メッセージ が 表示 さ れる 可能性が あ る コマンドな ど。 

I 意味 I 

メッセージの 意味の 説明。 

I 内容 I 

メッセージが 表示され た 原因、 内容な どの 説明。 

I 対処 方法 I 

その メ ッ セージへの 対処 方法。 

なお、 コマンドの 項に 「COMMAND」 と ある もの は、 その メッセージが 「C0MMAND.COM」 
によって 管理され る 外部 コマンド や バッチ コマンド において 表示され る 可能性が ある こと を 示し 
ます。 



2.7.1 入力 待ち メッセージ 

Are you sure(Y/N)? 

i コマンド i 

DEL 

I 意味 I 

よろしいで すか <Y/N>? 



内 容 

「del」 コマンドで ファイル 名の 指定に 「*.*j を 用いる と （全部の ファイル を 削除と い 
う 意味） 表示され ます。 



厂 対処 方法 | 

全 ファイル を 削除しても よいの なら 「Y」 を 押します。 「N」 を 押す と、 削除せ ずに コマ 
ンド 入力 待ちに 戻ります。 
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Boot error 

Press any key for retry 




MSX-DOS 起動時 



意 味 

MSX-DOS を 起動で きません。 

任意の キー を 押し、 もう一 度 起動して 下さい。 

I 内容 I 

ドライブ A に 挿入され ている ディスクに r MSXDOS.SYS 」 が 入って いない た め 、 MSX 
-DOS を 起動す る ことができません。 

I 対処 方法 I 

r MSXDOS.SYS」 が 記 緑 されて いる ディスク を ドライブ A に 挿入した のち、 任意の キ 一 
を 押してもう一 度 起動して 下さい。 



Disk error reading drive く ドライブ 番号〉 
Abort, Retry, Ignore? 

Disk error writing drive く ドライブ 番号 > 
Abort, Retry, Ignore? 



コマンド ] 

ディスク アクセス 中 （COMMAND. COPY, DEL. DIR. REN. TYPE) 



I 意味 I 

ディスク アクセス 中に エラーが 発生し ました。 

中止 <A〉、 再 試行 <R〉、 無視く I〉？ 
I 内容 | 

ディスクに キ ズがぁ る な どの 物理的な 事故が あ つたと き、 または ドライ ブに 故障が あ る 
ときに この エラーが 発生し ます。 
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厂 対処 方法 I 

何度か 「R」 を 入力し、 それでも エラーが 緣り 返される ようで あれば、 その ディスク は 使 
用 不能です。 r A」 を 入力して コマンド を 中止して から、 新しい ディスクで その 処理 を 行つ 

て 下さい。 それでも エラーが 発生したら ドライブの 故障と 考えられます。 



Insert disk with batch file 
and strike any key when ready 



コマンド 

ノ、' ツチ コ マン ド 



意 味 

バッチ ファイルの ある ディ スクを ドライブに 入れて 下さい。 
準備が できたら 任意の キー を 押して 下さい。 

| 内 g | 

ノ 《ツチ コマンド 実行中に、 その バッチ ファイルが ある ディ スクを 引き抜いて しまったと 
きに 表示され ます。 



「 対 鉻 方法 

実行中の バッチ ファイルが ある ディスク を もとの ドライブに 挿入して から 任意の キー を 
押します。 



Insert diskette for drive く ドライブ 番号〉 
and strike a key when ready 

i コマンド i 

COMMAND, COPY. DEL. DIR. FORMAT. REN、 TYPE 

I 意味 I 

準備が できたら 任意の キー を 押して 下さい。 
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内 容 | 

仮想 ドライブ 機能が 動作して いると き、 複数の ドライブ に対して 処理 を 行う コマンド を 
実行す ると 表示され ます。 

対処 方法 I 

「2.1.4 3. 仮想 ドライブ 機能」 を 参照して 下さい。 



Insert DOS disk in default drive 
and strike any key when ready 



コマンド 一 

すべての コ マン ド 



意 味 

COMMAND.COM の ある ディ スクを デフォルト ドライブに 入れて 下さい。 
準備が できたら 任意の キー を 押して 下さい。 

I 内容 I 

外部 コマンド 終了 時に、 デフォルト ドライブに 挿入され ている ディスクに 
r COMMAND.COMj が 存在 しないと、 この メッセージが 表示され る ことがあります。 

また、 MSX-DOS 起動時に、 ドライブ A に 挿入され ている ディスクに rMSXDOS.SYSj 
だけが あり、 「C0MMAND.COM」 がない ときに もこの メッセージが 表示され ます。 

I 対処 方法 I 

「C0MMAND.COM」 が 入った ディスク を デフォルト ドライブに 挿入して から 任意の 
キー を 押します。 



Invalid date 
Enter new date 



コマンド i 

DATE 
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厂 意味 1 

日付の 指定が 違います。 
新しい 日付 を 入力して 下さい。 

I 内容 I 

日付の 指定に 許されて いない 値 を 入力す ると 表示され ます。 

I 対処 方法 | 

正しい 値 をもう一 度 入力し ます。 



Invalid time 
Enter new time 



コマンド i 

TIME 



* 味 

時刻の 指定が 違います。 
新しい 時刻 を 入力して 下さい。 

i 内 容 I 

時刻の 指定に 許されて いない 値 や 区切り 記号 を 入力す ると 表示され ます。 

I 対処 方法 | 

正しい 値 をもう 一度 入力 します。 



Not ready error reaaing drive く ドライブ 番号〉 
Abort, Retry, Ignore? 

i コマンド i 

COMMAND. COPY, DEL, DIR. REN, TYPE 
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意 味 




ません 



0 



中止く A〉、 再 試行く R〉、 無視く I〉？ 



内 容 



ディスクが 正しく ドライブに 挿入され ていない とき や、 ドライブに 故障が あつたと きに 
表示され ます。 



対処 方法 



ディスクが 正しく ドライブに 挿入され ている かどう か を 確認し、 「R」 を 押します 



0 



Not ready error writing drive く ドライブ 番号〉 
Abort, R etry, Ignore? 

i コマンド i 

COMMAND. COPY. DEL, REN 



意 味 

ドライブく ドライブ 番号〉 に 害き 込む 準慵 がで きていません。 
中止く A〉、 再 試行く R〉、 無視 <1> ？ 



内 容 

ディスクが 正しく ドライブに 挿入され ていない とき や、 ドライブに 故障が あつたと きに 
表示され ます。 



対処 方法 

ディスク を 引き抜いて しまった とき は 正しい ディスク を 挿入し 「R」 を 入力し ます。 
ドライ ブの 故陣の と き は 修理 して 下さい。 



Strike a key when ready 

i コマンド i 

DIR/P、 FORMAT. PAUSE 



2 MSX-DOS の * 作 



意 味 

準備が できたら 任意の キー を 押 じて 下さい。 



内 容 

—時 停止した 画面の 表示 または バッチ コマンドの 実行 を 再開す るか どうか 指示 を 得な け 
れ ばなら ない ときに 表示され ます。 

「format」 コマンド では、 ディスクの 準備の ために 表示され ます。 
対処 方法 I 

必要な 処置 をと つてから 任意の キー を 押します。 



Terminate batch file (Y/N)? 




M 味 1 

バッチ 処理 を 中止し ます か （Y/N) ？ 

内 容 I 

バッチ 処理 中に I CTRL | + を 押す と 表示され ます。 '-. 
対処 方法 I 

パッチ コマンド を 中止 するとき は 「Y」 を、 統行 するとき は 「N」 を 入力し ます。 「N」 
を 入力 押した とき、 バッチ コマンド は 次の コマンド 行から 統 行され ます。 



Write protect error writing drive く ド ライフ 番号〉 
Abort, Retry ， Ignore? 



コマンド i 

COMMAND. COPY. DEL. REN 
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意 味 1 

ドライブく ドライブ 番号〉 に対して 書き込みが できません。 
中止 <A〉、 再 試行く R〉、 無視 <I〉？ 



I 内容 1 

害き 込みの 対象と なって いる ディスクが 害き 込み 禁止に なって いる （ライト プロテクト 
ノッチ が 害 き 込み 不可 側に セットされ ている） ときに 発生し ます。 

1 対処 方法 I 

ライ トプ ロテク ト ノッチ を 害き 込み 可に セッ 卜しな おしてから 「R」 を 入力し ます。 
ファイルの コピー 中な どに、 ディスク を 入れ 間違えた とき は、 「A」 を 入力して 処理 を 中 
止し、 もう一 度 最初から 処理 を 行います。 

| 注意 | 

「R」 を 入力す る ときには、 ディスク を 入れ替えないで 下さい。 ディスク を 入れ替え ると、 
その ディスクが 壊れ、 データ も 正しく 害き 込まれません。 

以下の メッセージ も 入力 待ち メッセージで すが、 ここで は 解説 を 省略し ます。 r 2.4 コマンド一 
覽」 の それぞれの コマンドの 項 を 参照して 下さい。 



Current date is www yy-mm-dd 
Enter new date: 



厂 コマンド i 

DATE 



Current time is 
Enter new time: 




コマンド i 

TIME 
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2.7.2 エラ一 メッセージ 

Bad command or file name 



コマ ヒ i 

COMMAND 



意 味 I 

コマンド または フ アイ ル 名が 違い ま す。 

入力した 外部 コマンド 名 または バッチ ファイル 名が 指定した ドライブ 上 にないと き や、 
コマンド 名、 ファイル 名の 入力 を 間違えた ときに 発生し ます。 



対処 方法 

■ ドライブ 指定で、 その ファイルが 記録され ている ディ スクが 挿入され ている ドライブ 
を 指定し ます。 

■ その ファイルが 記録され ている ディスク を ドライブに 挿入し、 その ドライブ 名 を 指定 
します。 

■ 正しい ファイル 名 を 入力し ます。 



Bad FAT, drive く ドライブ 番号 > 



|_ コマンド 」 

COMMAND. COPY. DEL, DIR. REN, TYPE 

I 意味 I 

FAT の 内容が 破壊 されて います。 

I 内容 I 

FAT の 内容に 異常が あ つたと き に 発生 します。 

1 対処 方法 | 

致命的な エラーで、 その ディ ス ク に 記録され ている フ ァ ィ ルの 内容 は 保証で き ません。 
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この エフ 一が 出た とき は、 読み出せる ファイルが あれば （「type」 コマンド、 r copy」 コ 
マンド を 使って 確認す る）、 別の ディスクに コピーして 救済して 下さい。 エラーが 起こつ 
た ディスク は フォーマットし なおす 必要が あ ります。 

Bad parameter 

i コマンド i 

FORMAT 

I 意味 I 

パラメータが 違います。 

I 内容 I 

「for ma t」 コマンドが フォー マツ 卜の 様式 を 選択す るよう になって いたと きに、 間違った 
値 を 入力す ると この エラーが 発生し ます。 

I 対処 方法 I 

r form a t」 コマンド をもう一 度 起動し、 正しい 値 を 入力して 下さい。 

Disk error 

[ コマンド つ 、 

FORMAT 

I 意味 I 

ディスクに エラ一 が 発生 しました。 

I 内容 I 

r format」 コマンド 実行中に ディスク 入出力 関係の なんらかの エラーが 発生し ました。 
I 対処 方法 | 

他の コマンド を 実行して 具体的に どのような エラーな のか を 調べ、 それに 対処し ます。 



2 * MSX-DOSCO* 作 




厂 コマンド 

COPY 



[意味 

ファイル は それ 自身に は コピーで きません。 
I 内容 I 

ファイル を それ 自身が 記録され ている ディスクに コピーしょう とすると、 この エラーが 
発生し ます。 例えば、 次の ような コマンド を 実行した ときな どです。 

A > copy file.ext 

A > copy file.ext a: 
A > copy *. * a: 



対処 方法 I 

■ 同じ ディスクに コピーし たいとき は 違う ファイル 名で コピーし ます。 
■ 違う ディスクに コピーし ます。 



File creation error 



コマンド i 

COPY 



意 味 

ファイル を 作れません。 



内 容 

すでに 記録 可能な 総 ファイル 数まで 使用され ている ディスク 上に、 新しく ファイル を 作 
成しよう とすると この エラーが 発生し ます。 

I 対処 方法 I 

新しい ディスク を 使用して 下さい。 
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File not found 



r コマンド ] 

DIR、 TYPE. DEL. COPY 



意 味 

ファイルが 見つかり ません。 
内 容 I 

< ファイル スペック > で 指定した ファイルが、 指定した ドライブに 存在 しないと き や 
フ アイ ル 名の 入力 を 間違えた と き に 発生 します。 



対処 方法 




■ その ファイルが 記録され ている ディスク を ドライブに 入れます。 
■ 正しい ファイル 名 を 入力し ます。 



Insufficient disk space 

i コマンド i 

COPY 



意 味 I 

ディスクの 容量が 足りません。 



内 容 

ファイル を 作ったり コピーす るた めに 充分な 容量が ディスクに 残って いないと きに 発生 
します。 

対処 方法 I 

新しい ディスク または 充分に 空きの ある ディスク を 用いて その 処理 を 行います。 
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コマンド | 

COMMAND, 鼠 TYPE. REN. DEL. COPY 



意 味 

ドライブの 指定が 違います。 



i 内 容 | 

ば、 ドライブ B までし か 使用で きないのに ドライブ C を 指定した ときな どです。 

I 対処 方法 I 

正しい ドライブ 指定 を 行います。 



Invalid oarameter 



コマンド 



MODE. VERIFY 



意 味 



ぐラ メータが 違います。 



内 容 



r mode」 コマンドで 許されて いる 値の 範囲 を 越えて 指定した とき、 r verify」 コマンドで 
は 「 0nj 、 「off」 以外の もの を 指定した ときに 発生し ます。 



対処 方法 



正しい パラメータ を 入力し ます。 



No enough memory 




FORMAT. MSX- DOS 起動時 
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意 味 



メモリが 足りません 



O 



内 容 



MSX-DOS が 起動す るた めに 必要な メイン RAM (64KB) がない とき や、 r formatj コ 

マンド を 実行す るた めに 充分な メモリがない ときに 発生し ます。 



対処 方法 



ドライブの 台数が 
立ち あげて、 2 ド 
します。 



ぎる ことが 考えられます。 そのと き は、 CTRL キー を 押しながら 
シミュレータ 機能 を 切り離す などの 方法で ドライブ 数 を 少なく 



Not reaay 



コマンド I 

FORMAT 

I 意味 I 

ディスクが 入って いません。 

I 内容 I 

フォー マツ 卜の 対象と なって いる ドライブに ディスクが 入って いないと きに 表示され ま 
す。 

1 対処 方法 I 

ドライブに ディスク を 挿入し ます。 



Program too big to fit in memory 

i コマンド i 

COMMAND 

I 意味 I 

プログラムが 大き 過ぎて、 メモリに 入りません。 
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内 容 

使用で きる メモリ より 大きい プログラム を 実行しょう としたと きに 発生し ます。 
対処 方法 | 

■ 接続して いる ディスクの 数 を 減らして、 使用で きる メモリ を增 やします。 
■ 大きさが 小さくなる ように、 プログラム を 変更し ます。 



Rename error 



厂 コマンド 1 
匪 

I 息 味 I 

この ファイル 名 変更 は 間違って います。 

I 内容 I 

ファイル 名 を 変更す る 際に、 新しい ファイル 名と してす でに 存在す る ファイル 名 を 指定 
したと きに 発生し ます。 

1 対処 方法 I 

dir コマンドで どのような ファイルが 記録され ている か を 確認し、 その ディスクに はな 
い ファイル 名 を 指定し ます。 

Unsupported media type error reading drive 

< ドライブ 番号 > 

i コマンド i 

ディスク アクセス 中 

I 意 味 1 

< ドライブ 番号〉 の ディスク はこの ドライブ では 扱えません。 
I 内容 I 

その ドライブで 扱う ことができない 種類の ディスク に対して 入出力しょう としたと きに 

発生し ます。 このと き 自動的に Abort します。 
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ば 《K 



対処 方法 

その ドライブで 扱える タイプの ディスク 以外 は 使用し ないで 下さい。 ただし、 その ディ 
スクが フォー マツ ト されて いない 可能性 もあります。 



Write error 



厂 コマンド つ 

COPY 

I 意味 I 

書き込みが できません。 

I 内 さ I 

何ら かの 理由で 出力 先の ファイルに 書き込め なくなった ときに 発生し ます 

I 対処 方法 I 

もう— 度 « 初から やり直します。 



Write protected 



i コマン ド I 

FORMAT 

I 意味 I 

ディスクが 害き 込み 保護され ています。 

I 内容 I 

フォー マツ 卜の 対象と なって いる ディスクが 書き込み 禁止に なって いる （ライト プロ テ 
ク ト ノッチが 害き 込み 不可 側に セッ 卜されて いる） ときに 発生し ます。 

I 対処 方法 I 

ライト プロテクト ノ ツチ を 書き込み 可に セッ ト しなおしてから、 もう一 度 「format」 コ 
マンド を 実行し ます。 
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MSX-DOS は 以下の 手順で 起動 します。 

1. MSX ^"リセ ッ ト すると、 始めにす ベての スロッ トを 謂べ、 調べた スロッ トの 先頭に 
r 41H、 42H」 の 2 バイ 卜が 害き 込まれて いれば、 その スロットに は 何ら かの ROM プロ 
グラムが 接続され ている と 判断し、 ROM の ヘッダ 部分に ァ ドレス を 設定され た INIT 
(初期化） ルーチン を 実行し ます。 ディスク インターフェイス ROM の INIT ルーチンの 
場合 は、 まず その ィ ン ター フヱ イスに 接統 されて いる ドライブ のために、 ワーク エリア 
を 確保し ます。 「第 2 部 1 章 ブート シーケンス」 を 参照して 下さい。 

2. すべての スロッ トを 調べ 終わったら、 【H.STKE(FEDAH)】 を 参照し ます。 この アドレス 
の 内容が C9H でなければ、 Disk BASIC の 環境 を 設定し、 H.STKE に ジャンプ します。 

3. も し、 上記の 調査で、 H.STKE の 内容が C9H であれば、 TEXT ェン ト リ を 持つ カート 
リ ッジを 各 スロッ トで 捜し、 あれば Disk BASIC の 環境 を 設定した 後、 その カー トリ ッ 
ジの BASIC プログラム を 実行 します。 

4. ブート セクタ （論理 セクタ 0) の 内容 を C000H~C0FFH へ 転送し ます。 このと き、 
「DRIVE NOT READY」 か 「READERROR」 が 発生したり、 転送され た セクタの 先 
頭が 「FBH」 か 「E9H」 ではなかった とき は、 Disk BASIC が 起動し ます。 

5. C01EH に 転送され た ルーチンが CY フラグ を リセットした 状態で コール されます。 通 
常 は、 この アドレスに は 「RETNCj の コードが 書き込まれ ている ため、 何も 実行し な 
いで リ ターンし ます。 

このと き、 スロットの 状態 は 以下の ようになって います。 し 力、 し、 BIOS コール ゃファ 
ン クシ ヨン コールに よって、 ページ 1 を RAM に 切り換える こと はで きないので、 ユー 
ザ一 プログラムの 起動に は 適当ではありません。 
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ページ 内 容 

0 BIOS ROM 

1 DISK ROM 

2 RAM 

3 RAM 



6. RAM の 容量 を 調べます。 このと き、 RAM の 内容 は 壊れません。 もし、 RAM が 64KB 
未満 だったら、 Disk BASIC が 起動し ます。 

7. MSX- DOS の 環境 を 初期化した 後、 CY フラグ をセッ 卜した 状態で C01EH が コール さ 

れ ます。 通常 は、 この アドレスに は 「RETNCj の 後ろに 標準の ブー 卜 プログラムが 害 
き 込まれて います。 この 部分に 任意の 機械語 プログラムの ブート プログラム を 害き 込ん 

でお けば、 その プログラムが 自動的に 起動し ます。 
このと き、 スロットの 状態 は 以下の ようになって います。 

ページ 內 容 

0 RAM 

1 DISK ROM 

2 RAM 

3 RAM 



また、 レジスタに は、 以下の 情報が 入って います。 
レジスタ 內 お 

A 0 ならば POWER ON 直後 を 示す 

DE この 内容 を コールす ると、 ページ 1 の FDD ROM が RAM に 切り 換わる 

HL ディスク エラ一 処理 ルーチンへの ポィ ンタ への ボイ ンタ （ r 第 2 部 7.9.3 ェ 

ラー 処理」 参照） 



楝 準の ブート プログラム は、 MSXDOS.SYS を 100H からの アドレスに ロードし、 100H 
に ジャンプ します。 MSXDOS.SYS がない とき は、 Disk BASIC を 起動し ます。 

からの アドレスに ロードし、 そ の 先頭へ ジャンプ します。 C0MMAND.COM がな レ ^ と 
き は、 「INSERT A DISKETTEj の メッセージが 表示され て、 正しい ディ スケッ 卜が 
ドライブに セットされ るの を 待ちます。 
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9. COMMAND.COM も 目 分 目 身 を Mb 入 UUb.bYb の 丁く' 卜 レムに to 巧し、 

C0MMAND.COM 自身が 実行 を 始めます。 
10. MSX-D0S が 最初に 起動した とき、 r AUT0EXEC.BAT」 という 名前の ファイルが あ 
れば、 それ を バッチ ファイル として 実行し ます。 MSX-D0S が 起動せ ず、 Disk BASIC 
が 立ち上がった とき は、 r AUTOEXEC.BAS」 という 名前の BASIC プログラムが あれ 
ば、 それ を 実行し ます。 




MSX-D0S は 外部 コマンドの 形で コマンド を 追加 • 変更で き る 拡張 性の 高い オペ レー アイ ング 
システムです。 ユーザーの 作った プログラム も 外部 コマンド として 簡単に 実行す る ことができ ま 



す 



外部 コマンド は、 アセンブラ や コンパイラ など を 利用して 作られた、 「C0M」 という 拡張 子の つ 
いた ファイルです。 コマンド プロセッサ は 指定され た コマンド 名 + r C0Mj という 名前の フ アイ 
ルを ディスク 上に 見つける と、 それ を メモリ 上に ロードして 実行し ます。 この ファイルの 内容 は 



メモリの 100H 番地から ロードして 




ム です 



o 



3.2.1 プログラムの 起動 

MSX-D0S の 基本的な 動作 は、 コマンド 行 を 入力し 実行させる、 という 処理の 繰り返しです。 
この 時、 コマンド 行の 入力から コマンドの 解釈 実行までの ユーザー ィ ン ター フヱ イス を 受け持つ 
のが コマンド プロセッサ である 「C0MMAND.COM」 という プログラムです。 入力した コマンド 

が 外部 コマンド のとき、 コマンド プロセッサ は、 それ を 以下の ようにして 実行に 移します。 

1. コマンド 行の パラメータ について、 その 長さ を システム スクラッチ エリアの 80H 番地 
に、 実際の 文字列 を 81H 番地 以降に 格納す る。 さらに 最初の 2 つの パラメータ をフ アイ 
ル 名と みなし、 それ を FCB の 形式で それぞれ システム スクラッチ エリアの 5CH 番地 

および 6CH 番地 以降に 格納す る。 

2. 外部 コマンド を 100H 番地 以降に 読み込む。 
3. 100H 番地に ジャンプ する。 

MSX-D0S では、 システムと プログラムとの 間で データな ど を 受け 渡す ために、 メモリの 0 
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〜FFH 番地 を 便って います。 これ を システム スクラッチ エリアと いいます。 

コマンド プロセッサ はまず、 コマンド 行の パラメータ を 渡す ために、 システム スクラッチ エリ 
ァの 設定 を 行います。 外部 コマンド は、 システム スクラッチ エリア を 参照す る ことにより、 渡さ 

れた パラメータ を 知る ことができます。 このために 2 つの 方法が 使われます。 



1. 5CH 番地 または 6CH 番地 は そのまま ファイルの アクセスに 使える 形式に なって いる 
ので、 ファイル 名 を バラ メータと する ような プログラムで はこの 方法が 便利です。 ただ 

し、 この 方法で は両 FCB(5CH、6CH) の 先頭 アドレスが 16 バイ 卜し か 離れて いないの 

は、 「3.3.2 ファイルの 入出力」 の 項で 詳しく 説明し ます。 
2. 80H 番地に は 全 パラメータが そのまま 入って いるので、 ファイル 名 以外 を バラ メータ 
と したり、 3 つ 以上の ファイル 名 を 扱うよう な プログラムで はこの 方法 を 使用し ます。 
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図 3.8 



チェ リア 
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図 3.8 は システム スクラッチ エリアの 内容です。 これ は、 
A > test yyy.dat a:zzzz.* b: * . www 

という コマンド を 入力して、 外部 コマンド 「test」 を 実行した ときの 例です。 80H 番地 以降に はこ 
の コマンドに 渡す パラメータ とその 長さが 入って いるの がわ かります。 また、 前述した ように、 
5CH 番地と 6CH 番地に 最初の 2 つの パラメータが 形式 を 整えられて 入って います。 先頭 1 バイ 
トに は、 ドライブが 無 指定のと き は 「0」、 A: であれば 「1」、 B: なら 「2」' • • という 値が 入りい 
ます。 また、 小文字 は 大文字に 変換され、 「* 」 は 複数の 「？ 」 に 展開され ます。 システム ス クラ ッ 
チェリ ァの 5CH〜FFH 番地 は、 このように パラメータ を 渡す ために 使います が 、プログラムが 実 

行 を 開始した 後 は、 ワーク エリアと して 使う こと もで きます。 

図 3.9 は プログラムが 実行 を 開始した ときの メモリ マップです。 00H〜FFH 番地 は システム ス 
クラッチ エリアで、 プログラム は その 直後の 100H 番地から ロード されます。 100H 番地から 始ま 
り、 06H〜07H 番地の 内容で 示されて いる アドレスの 1 バイ ト 手前までの 領域 は、 TPA 
(Transient Program Area- —時 プログラム 領域） と 呼ばれ、 プログラムで 自由に 利用して よい 
領域です。 

システム スクラッチ エリアの 先頭の 方に は、 いくつかの ジャンプ 命令が 置かれて います （図 3. 
8 参照)。 プログラム は これらの 決められた アドレス を コールす る ことで、 MSX システムの 持つ 各 

種の 機能が 実行で きます。 00H 番地に あるの が ウォーム スタートの ための ェン ト リ、 05H 番地に 
あるの が 4 章で 解説す る ファンクション コールの ための ェン ト リ です。 この 2 つ は MSX-DOS 
が 持って いる 機能 を プログラムから 利用す るた めに 用意され ています。 また RDSLT、 WRSLT、 
CALSLT、 ENASLT、 CALLF および INTRPT は、 MSX BIOS にある 同名の ファンクション 
と 同じ 機能 を 持って います。 INTRPT は 割り込み 時に 使われ ますが、 その他の ェント リは MSX 
BIOS と 同様に 利用で きます。 MSX-DOS 自身 も これらの ェント リを 使用して いるので、 0H 
〜5BH 番地 （園の 部分） を 破壊す ると システム ダウンに つながります。 
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MSX-DOS ヮ"^ 




COMMAND. COM 



外 » コマンド 




メモリ 



TPA 



-- 



図 3.9 外部 コマンド 案 行 時の メモリ マップ 



05H 番地 は ファンクション コールの ための ジャンプ 命令です。 06H〜07H 番地 は ジャンプ 先の 
アドレスで、 これが TPA の 上限 を 示して いると いう こと は、 ジャンプ 先が MSXDOS.SYS の 先 
頭に なって いると いう ことです 。つまり、 05H〜07H 番地 は ジャンプ 命令で あると 同時に TPA の 
上限 を 示す という 2 重の 働き を 持って います。 



3.2.2 プログラムの 終了 

プログラム は 実行が 終わる と、 次の 3 つの 方法の いずれ かで MSX-DOS の コマンド レベルに 
戻る ことができます。 

1, スタックポインタ を 変更して いない 場合、 「RET」 を 実行す る。 

2. 後述の ファンクション コール を 使って、 「システム リセット」 を 行う。 
3- 00H 番地 （ウォーム スタートの ための エントリ） に ジャンプ する。 

コマンド プロセッサ は スタックの 先頭に 0 を 置いて、 外部 プログラム を 呼び出す ので、 j は 2 と 

同じ 結果になります。 ただし、 ソフトウェア デバッガ （MSX-SBUG など） を 使って、 デバッグ 
作業 を 行う とき は、 スタックが このように 設定され ていない ことがあ るので、 注意が 必要です。 
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コマンド プロセッサの 実体 は 「C0MMAND.COM」 という プログラムで、 TPA の 内側に あり 
ます。 コマンド プロセッサが 必要な の は、 プログラムの 実行が 終わって、 次の コマンド を 入力す 
ると きで、 プログラムの 実行中 は、 コマンド プロセッサの 機能 は 必要ない ので、 プログラムで コ 
マンド プロセッサが ロードされ ている 領域 を 使用 （破壊） しても かまわない わけです。 このため、 
ゥ才一 ムスター 卜の 際に は、 コマンド プロセッサが プログラム によって 壊されて いる 可能性が あ 

るた め、 いったん MSXDOS.SYS が 制御 を 受け取ります。 MSXDOS.SYS は、 チェックサム を 用 
いて C0MMAND.COM が 壊されて いるか どうか を 調べてから、 コマンド プロセッサに 制御 を 渡 
します。 C0MMAND.COM が 破壊され てた とき は、 再び ディスクから ロードし ます 力 5 、 破壊され 
ていない とき は、 ディスクからの ロード は 行われな いので、 コマンド レベルに 戻る のが 早くな り 
ます。 

こ う して、 再び コマンド プロセッサが 次の コマンド 行の 入力 待ちに なり ます。 



3.3 MSX-D0S の 入出力 



3.3.1 周辺 装置との 入出力 

MSX-D0S の 持つ 機能 は、 ディスク 上の ファイル を 扱う もの だけではありません。 それだけで 
は、 オペ レー ティ ング システムの 持つ 重要な 機能の I つで ある ユーザー ィ ン ターフェ イスの 機能 
が 限られて しまいます。 そのため、 MSX-D0S では、 コンソール スクリーン、 キーボード） ゃプ 

リン タ などの 周辺 装置の 制御 を 行う 機能 を に 用意して います。 これらの 装置 は、 基本的に は 
1 文字 単位で 入出力 を 行う ものです 力; 、コンソール に関して は、 各種の オプション を 持った 複数の 

入出力 機能に 加えて、 行 入力 や 行 出力の 機能 も 用意して います。 



3.3.2 ファイルの 入出力 

ファイルの 入出力 （アクセス） の 特徴 は、 データの 位 匿 を ディスク 上の アドレスの ような 具体 

的 数値で 表現す るので はなく、 「名前」 を 用いて 指定で きる という 点に あります。 MSX-D0S は 
ディスク 上に 害 かれた ディ レク 卜 リ などの 情報 を 元に、 ファイルの データが どこに あるかと いう 
こと を 常に 把握して います。 目的の データが ディスク 上の どんな アドレスに 存在して いるか、 と 
いう こと はすべ て MSX-D0S に まかせ、 プログラム はた だ ファイル 名 を 指示す る だけで、 フ アイ 
ルの アクセスが できます。 
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1. FCB (ファイル コントロール ブロック） 

どの ファイル を アクセス する 力 \ という こと を 指示す るた めに、 MSX-DOS では FCB (フ アイ 
ルコント ロール ブロック） を 使います。 

に 1 つ、 図 3.10 や 図 3.11 のよう な メモリ エリア を プログラムで 用意し ます。 

FCB は プログラムで 許された 範囲で メモリ 上の どこに 置いても 構いませんが、 MSX-DOS の 
機能 を 活かす ため、 しばしば 5CH 番地が 使われます。 
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FCB 

先 》 力、 らの バイト 数 



0 



1 

8 



9 



12 



13 



14 



15 



16 
19 



20 
21 



22 
23 



24 



25 



26 
27 



28 
29 



30 



32 



32* 



33 
35 



ドライブ 番号 

ファゃ 存在す る ディスク ドライブ を 示します (0 = デフォルト ドライブ、 1 = A、 2 = B, 

-7 = H) C 

ファイル 名 

最大 8 文字まで 指定で きます。 

8 文字に 满 たない 86 分 は スペース （20H) T« めます。 

拡張 子 

最大 3 文字まで 指定で きます。 

3 文字に 満たない 部分 は スペース (20H) で 埋めます。 



カレント ブロック 

シーケンシャル アクセスの 

参照 中の ブロック番号 を 示します (ファンクション 14H、 15H 



)。 



レコード サイズ 

ブロック 中の レコード 数が 投定 されます （ファンクション 14H、 15H 祭 照) 



ファイル サイズ 

フ アイ A^) 大きさが バイト 単位で 投定 されます。 



日付 



最後に ファイルに 害き 込み を 行った 日付 力 饭 定 されます。 



時刻 

最後に ファイルに 害き 込み を 行った 時刻が 投定 されます。 
デバイス ID 

周辺 装置 • ディスク ファイク K7) 区別が 投定 されます。 



ディレクトリ ロゲー 

何番め の ディレクトリ エントリに BE 当す る ファイルで あるかが 設定され ます。 
先頭 クラス 夕 

フ アイ ゾ U7) 先 》 の クラスタ 番号が 投定 されます。 
最終 クラスタ 

最後に アクセス された クラスタ 香 S 力 Tft 定 されます。 
相対 位 匿 

最後に アクセス された クラスタの. 先 》 クラスタからの ファイル 内での 相対 位置が 番 
号で 設定され ます。 

カレン トレ 3 —ド 



15H 参照) 



ランダム レコード 

ランダム アクセスの »、 アクセスしたい レコード を ft 定し ます。 （ファンクション 21H、 
22H、 28H 參雇) • 

(• システムで 使用) 



図 3.10 FCB として 使う メモリ エリア （CP/M 互換) 




笫 3 部 MSX-DOS 



FCB 

先 « からの バイト 数 0 

I 



2. ファイルの オープン 

FCB を 用いて ファイルの 入出力 を 行う に は、 最初に ファイル を 「オープン」 する 手続きが 必要 
です。 「オープン」 と は、 ファイル 名 フィールド だけが 設定され た 不完全な FCB を、 ディスク 上 
に 記された 情報 を 用いて、 完全な FCB に 変換す る こと を 意味し ます。 図 3.12 は 「オープン されて 
いない FCB」 と 「オープン された FCB」 の 違い を 表して います。 



ドライブ 番号 

ファイン U7> 存在す る ディスク ドライブ を 示します (0 = デフォルト ドライブ、 1 = a. 2 = B 

〜7 = H)。 

ファイル 名 

«大 8 文字まで 指定で きます。 

8 文字に 满 たない 》 分 は スペース （20H) て せめます。 

拡張 子 

最大 3 文字まで 指定で きます。 

3 文字に 满 たない » 分 は スペース （20H) で 埋めます。 



レコード サイズ 

レコード サイズが バ仆 数で 投定 されます （ファング ン ヨン 26H、 27H 参照)。 
ファイル サイズ 

ファイ^ 7> 大きさ をパ イト 単位で 投定 します。 

日付 

最後に ファイルに 害き 込み を 行った 日付が 投定 されます。 

時刻 

最後に ファイルに 書き込み を 行った 時刻が 投定 されます。 
デバイス ID 

« 辺 装 匿 • ディスク ファイルの 区別が 投定 されます。 

ディレクトリ ロケーション 

何番め の ディ レクド J エントリに B 当す る ファイルで あるかが 投定 されます。 

先 》 クラス 夕 

ファイルの 先 》 の クラスタ 番号が 股定 されます。 

クラスタ 

最後に アクセス された クラスタ 番号が 投定 されます。 
相対 位 匿 

最後に アクセス された クラスタの、 先 81 クラス 夕からの ファイル 内での 相対 位置が 番 
号で »S されます。 



ランダム レコード 

ランダム ブロック アクセスの 解、 アクセスしたい レコード を 指定し ます。 レコード サイズ 
が 1〜63 のとき は +33〜36 の 4 バ キト を 使い、 レコード サイズが 6 4 以上のと き 
は +33〜35 の 3 バイト を 使用し ます （ファンクション 26H、 27H 參 照)。 

(• システムで 使用) 

モリエ リア （MSX-DOS 専用） 



1 … 8 



9 • 



1 



に… J 



5 



T4 



6 … 9 

1 1 



o 1 

2 2 



2 3 4 

2 2 2 



5 

2 



6 7 

2 2 



8 9 

2 2 



o 1 

3 … 3 



2 

3 



3 

3 



6 

3 



う 

と 

B 

C 

F 



3 
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オープン 前 



0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 



S 



S 



S 



S 一 
S 
S 
S 

s" 



S 



S 
S 
S 



S 



ドライブ 番号 



S 



S 
S 
S 



ファイル 名 



オープン 後 

0 

1 

2 
3 
4 

5 
6 
7 

8 
9 



拡張 子 



S 
S 
S 
S 
S 



11 

12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 



S 
S 
S 



S 
S 
S 
S 



S 
S 
S 
S 



S 
S 



S 
S 



S 



S 



S 
S 一 



S 
S 
S 
S 



デフォルト ドライブ (00H) は、 案 ドライブ (01H〜08H) に 変換 



CP/M 用に 投定 される 



ファイル サイズ 



- 



日付 



時刻 



デバイス ID 



ディレクトリ 'ロケーション 



先 》 クラスタ 



最終 クラスタ 



相対 位 I 



カレント レコード 



□ 



投定 
未投定 



図 3.12 FCB オープンの 前後 
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3. ファイルの クローズ 

ファイル を オーブンして 害き 込み を 行った とき、 それに 伴って、 ファイル サイズ を 始めと する 

FCB の 各 フィールドの 内容が 変更され ます。 この 更新され た FCB の 情報 を ディ レク ト リ 領域に 

戻して おかないと、 次回 ファイル を アクセス する 際に、 ディ レク ト リの 情報と 実際の ファイルの 

内容が 異なって しまいます。 更新され た FCB の 情報 を ディ レク 卜 リ に 戻す という この 操作が 
「ファイルの クローズ」 です。 

4. DTA (ディスク 転送 アドレス） 

ディスクの 入出力で は、 基本的に は 文字 単位の 入出力で ある 周辺 装 (1 と 違って、 一度に 複数の 

バイ トを 読み 害き します。 そのため、 ディスクの 入出力に は 「バッファ」 が 必要になります。 MSX 

-DOS では、 この バッファ として 使用され る メモリ 領域の 先頭 アドレス を DTA (Disk Transfer 
Address = ディスク 転送先 アドレス） と 呼びます。 

ディスクの 入出力で は、 DTA を 先頭と する メモリ 領域 を バッファ として 使用し ます。 DTA の 

値 は、 初期設定 では 0080H です が、 任意の アドレスに 設定し 直す ことができます。 



5. レコード 

ファイルの 大きさ は、 ディスク 容量の 許す 限りい く ら でも （最大 1G バイ ト） 大きく する ことが 
できる ので、 メモリに 全体が 読み込める こと は 期待で きません。 そのため、 ファイルの 入出力で 
は、 ファイル を レコードと 呼ばれる 適当な 大きさの データ 単位に 分割して、 レコード 単位で 読み 
會 きする 方法が とられて います。 



レコード 



レコード 



レコード 1 



レコード 2 



ファイル^ * 



レコード n 



3.13 ファイルと レコー ド 



したがって、 ファイルの アクセス を fr うため に は、 さらに どの レコード を アクセス する かとい 
う 指示が 必要になります。 この レコードの 指示 方法 は ファンクション コールの 種類に より、 大き 
く 2 つの グループに 分けられます 。1 つの グループ は CP/M との 互換性 を 保った めに 用意され た 
入出力で、 もう 1 つの グループ は MSX-DOS の 独自の ランダム ブロック 入出力です。 この 2 つ 
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は、 FCB の 使用方法が 異なって いるので、 同じ FCB に対して 同時に 使用す る こと はでき ません。 

6. CP/M 互換の レコード アクセス 

CP/M との 互換性 を 保った め、 MSX-DOS では CP/M と 同様の ファイル アクセス 方式 をサ 
ポートし ています。 CP/M では、 2 つの 全く 異なる アクセス 方式が あります。 また、 レコード サ 
ィズは 128 バイ 卜に 固定され ています。 

■ シーケンシャル アクセス （カレント レコード + カレン ト ブロック による レコード 管理） CP/ 
M との 互換性 を 保った めの 1 つめの 方法が、 「カレント レコード」 と 「カレント ブロック」 で 管理 
される シーケンシャル アクセスです。 ファイルの アクセス は 常に 先頭から 頓 （シーケンシャル） 
に 行い、 アクセスした レコード 数 は FCB の カレン トレ コード フィールドで カウント されます。 力 
レント レコード フィ一 ル ドの値 は 128 になる と 0 に リセットされ、 その 桁 上がりが カレン ト ブ 
ロック フィールドに カウント されます。 この アクセス 方式で は、 r ランダム レコード」 は 使い ませ 
ん。 

■ ランダム アクセス （ランダム レコード による ファイル 管理） 

CP/M との 互換性 を 保った めの 2 つめの 方法が、 r ランダム レコード （3 バイト）」 で 管理され 
る ランダム アクセスです。 「ランダム レコード」 を 変更す る ことで、 任意の 位置の レコード をァク 
セス する ことができ ますが、 別の レコード を アクセス する ために は、 毎回 この 操作が 必要です。 

7. ランダム ブロック アクセス （論理 レコード による ファイル 管理） 

MSX-DOS に は、 「ランダム ブロック アクセス」 という、 大変に 有能な 入出力 方式が あります。 
これ は、 MSX-DOS 独自の ファンクション コールで、 次の ような 特徴が あります。 

矚 レコード サイズ を 任意に 設定で き る。 
■ 複数の レコード を— 度に アクセス できる。 

■ シーケンシャル アクセスと ランダム アクセス を 任意に 切り換えられる。 

ランダム ブロック アクセス では、 FCB の 「レコード サイズ j を 用いて、 レコードの 大きさ を 指 
示し、 レコード 位 匿 を 「ランダム レコード」 で 指示し ます。 レコード サイズの 2 バイ トには 任意 
の 値 を 入れる ことができます （1〜65535)。 ファイル 全体 を 1 レコード として 扱う こと も、 1 バイ 
トを 1 レコードと して 扱う こと も、 128 バイ ト を 1 レコード として 扱う こ と （CP/M 方式） も 可 

能です。 

この アクセス 方式で は、 ランダム レコードの フィールドが アクセスの 終わった レコードの 次の 
レコード を 指す ように、 常に 更新され ます。 したがって、 ランダム レコード を 1 度 セットす る だ 
けで、 任意の レコードから レコードまで を シーケンシャルに 読み 害き する ことが 簡単に できます。 
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3.3.3 日付と 時刻の 設定 

MSX-DOS は、 ファイルの 内容が 変更され た ときには、 自動的に ファイルの 最終 更新 日付 ，時 
刻 を 現在の 日付 • 時刻に 害き 換えます。 これ は、 MSX-DOS 自身に は 何の 意味 もない のです 力、 
ユーザーが ファイル を 管理す る 目的に は、 非常に 有用です。 このため、 MSX-DOS に は、 日付' 
時刻の 読み出し や 変更 を 行う ファンク ショ ン コールが あ ります。 



3.4 ディスク ファイルの 構造 

ファンク ショ ン コール を 使用 すれば、 手轻 にキメ 細かく ファイル を 取り扱う ことができます。 
ユーザ一 は、 ディスク 上で ファイルが どのような 方法で 管理され、 どのような 形式で 記録され て 
いる 力 \ といった 情報 を 詳しく 知る 必要はありません。 しかし、 場合によって は、 ディスクの 管 
理 情報 を 取り 出した り 、 それ を もとに ファイルと は 無関係に ディ ス ク を 直接 ァ クセス したりす る 
手段が 必要に なること が あ ります。 

MSX-DOS では、 このような 目的の ために、 ディスクの 管理情報 を 得たり、 「論理 セクタ」 を 直 
接 アクセス する ファンクション コール を 用意して います。 



3.4.1 ディスク 上の データ 構造 

セクタ を 直接 アクセス する 場合に は、 どの セクタに どういった 情報が 害き 込まれて いるか、 と 
いう 基本 知識が 必要になります。 

1. 論理 セクタ - 

MSX-DOS では、 3.5 インチ フロッピーディスク でも ハード ディ スク でも、 ある は その他の ドラ 
ィ ブ でも 基本的に は アクセス する ことができます。 それぞれの ドライブ ゃメ ディ ァの 種類に よ り 
セクタの 大きさ、 トラック 毎の セクタ 数、 記録 面の 数な ど は 違って いますが、 これ を統一 的に 管 
理 する ため、 MSX-DOS では、 ディスク 上の 物理的な 境界に とらわれず、 すべての セクタに 連続 
した 通し番号 をつ けて、 その 番号で セクタ を 管理す る 方法 を 採用して います。 これ を 「論理 セク 
タ 」 と 呼びます。 

「論理 セクタ」 （以下、 セクタ） の 番号 は 0 から その ディスクの 総 セクタ 数- 1 (ディスクの 種類 
によって異なる） までの一 連の 番号に よって 指定し ます。 

408 



3 章 MSX-DOS の 構 iS 



MSX- DOS では、 ディスクの 中の セクタ を 表 3.5 に 示す 4 つの 領域に 分けてい ます。 最初の 3 
つの 領域に は データ を 管理す るた めの 情報が 害き 込まれ、 ファイル データの 本体 は 「データ 領域」 
の 部分に 害き 込まれます。 これらの 位置 関係 は 図 3.14 のとお りです。 ブート セクタ はかならず セ 
クタ 0 にあり ますが、 

■ FAT 

■ ディレクトリ 

■ データ 領域の 開始 セ ク タの 位置 

は メディア によって異なります。 ただし、 これらの 情報 は、 ブート セクタ 読み出せば 得る ことが 

できます。 



表 3.5 ディスクの 《t« 



m 城 _ 

ブート セクタ 

FAT 

ディ レクト リ 
データ 領域 



內 容 

ディスク 固有の 情報と MSX-DOS の 起動 プログラム 

ディスク 上の ファイルの 位 mf 報 

ディスク 上の フ アイ ル の讶理 情報 
実際の ファイル データ 



ブート セクタ 



FAT 



ディ レクトり 



データ 領域 



セクタ 0 



セクタ X 、 



セクタ Y 



—セクタ Z 



M 始 位置 は ブート セクタから わかる 



最終 セクタ 



図 3.14 ディスク 上の 領域の 位置 閲係 



2. クラスタ 

ディスクの 入出力 は、 前述のと おり セクタが 基本単位です。 ただし、 ファイル に対して デ イス 
ク 上の セクタ を 割り当てる ときには、 セクタで はなく 複数の セクタから 成る 「クラスタ」 という 
単位が 使われます。 それぞれの ファイルに は、 その ファイル サイズに 応じて 必要な 数の クラスタ 
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が 割り当てられます。 1 クラスタより も 大きな サイズの ファイルの 場合、 データ は 複数の クラスタ 
に またがって 記録され ます。 1 クラスタ 未満の 部分に ついては、 たとえ それが 1 パイ ト であっても 
1 クラスタ 分の データ 領域が 割り当てられます。 クラスタ は 論理 セクタと 同様に 連統 した 番号で 

指定され ています が、 FAT の 項で 述べる 理由で、 2 から 始まる 通し番号 になって おり、 データ 領 
域の 先頭が ク ラスタ # 2 の 位置に 相当 します。 

3. ブート セクタと DPB (ドライブ パラメータ ブロック） 

MSX-DOS では、 接続され ている 個々 の ドライブ ごとに 「DPB」 という 領域が メモリ 上の ヮー 
ク エリアに 設けられ、 各 ドライブに 固有の 情報が 記録され ます。 MSX-DOS は どのような タイプ 
の ディスク ドライブ にも 対応が できます が、 それ はこの DPB を 参照して 個々 の ドライブに 対応 
した 処理 を 行う ことによって、 メ ディ ァ 間の 差異が 吸収で きる からです。 

DPB に 害き 込まれる 情報 は、 ブート セクタに 記録され ている もので、 それが MSX- DOS の 起 
動 時ゃメ ディ ァが 交換され る 毎に 変更され ます。 ただし、 ブート セクタと DPB は、 図 3.15 と 図 3. 
16 に 示す ように、 形式が 異なって います。 



0B 



0D 
0E 
OF 
10 
11 



13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
1A 



1C 
ID 



セクタ サイズ （バイト 阜位） 

クラスタ サイズ （セクタ 単位） 

予約 セクタ 》 (FAT の 先 》 セクタ） 

FAT の コピー 数 

ディ レ外 'はン トリ 数 （作成 可能な ファ やゆ 数) 



« セクタ 》 

メディア ID 

FAT サイズ （セクタ 単位) 



トラック あたりの セクタ 数 



ディスクの 面 数 



» された セクタ 数 



図 3.15 ブート セクタの 情報 
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ドライブ 番号 
メディア ID 

セクタ サイズ 

ディ レクド J マスク 
ディ レクトり シフト 

クラ スタ マスク (クラスタ サイズ 一 1 ) 
クラスタ シフト 

FAT 領 《 の 先 « セクタ 

FAT の コビ一 数 
ディ レクトり ヱ ン 卜り 数 

データ 《 城の 先 》 セクタ 

最終 クラスタ 番号 （総 クラスタ 数 +1) 
FAT サイズ （セクタ 単位） 

ディ レクド J«* の 先 》 セクタ 

FAT ノ、' ッファ の アドレス （システム メモリ） 

図 3.16 DPB の 構造 

4. FAT (ファイル アロケーション テーブル） 

MSX-DOS では、 1 クラスタより も 大きな サイ ズの ファイル は、 複数の クラスタに またがって 
記録され ますが、 そのと き連統 した 番号の クラスタが 使用され ると は 限りません。 特に、 フ アイ 
ルの 作成 • 削除 を 何度も 繰り返した 後で は、 使われ なくなった クラスタが ディスク 上の あちこち 
に 散在した 状態になります。 この 状態で サイズの 大きな ファイル を 作成す ると、 データ は 飛び 飛 
びの クラスタに 分散して 匿 かれます。 そこで、 「何番目の クラスタ は 何番目の クラスタに 統 いてい 
る」、 という リンク 情報 を 記録して おく 場所が 必要になります。 それが FAT の 役割です。 また、 
未使用 クラスタの 位置 や、 不良 クラスタが 発見され たと きに 以後 そこ を アクセスし ないように 記 
録 する 目的に も FAT が 利用され ます。 

FAT に記錄 される このような クラスタの リ ンク 情報 や 不良 クラスタ 情報 は、 ディスク フ アイ 
ルを 管理す るう えで 不可欠な もので あり、 —部で も 破損して しまう と ディスク 全体が 使用で きな 
くなる 恐れが あります。 そのため FAT は 常に 複数個の コピーが 用意され、 万一 に 備えて います。 

FAT の 例 を 図 3.17 に 示します。 FAT に は、 

■ 先頭の 1 バイト は 「FATID」 と 呼ばれ、 ディスクの メディア タイプ を 示す 値 
■ 次の 2 バイ トは ダミー 値の FFH 

■ その 次から、 1 クラスタ にっき 12 ビッ ト という フ才一 マツ トで 実際の リ ンク 情報 を 記録 
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している FAT ェン ト リ 



が 記録され ます。 0 番と 1 番に 相当す る 3 バイ 卜が r FATID」 に 使われて いますので、 ファイル 
の データに 対応す る FAT ェント リは 2 番 から 始まります。 FAT ェント リの 番号 は、 それに 対応 
する クラスタの 番号で もあります。 FAT エントリに 記録され た 12 ビッ トの リンク 情報 は、 図 3. 
18 のように 並んで います。 リンク 情報 は、 次に 統く クラスタ 番号 を 示す 値です。 もし、 FFFH と 
なって いると き は、 その クラスタで ファイルが 終了した こと を 意味し ます。 

図 3.17 の 例で は、 クラスタ #2— クラスタ #3— クラスタ #4 という 3 ク ラスタ 分の 大き さの 
ファイルと、 クラスタ #5— クラスタ #6 の 2 クラスタ 分の ファイルが 存在して いる ことが わかり 
ます。 なお、 クラスタが 番号の 小さい 順に リンクして いるの は 図 を 見やす くす るた めで、 実際に 
は 番号 順で あると は 限りません。 




4 ビッ卜 ― 



FAT 先 


F 


8 


+1 


F 


F 


+2 


F 


F 


+3 


0 


3 


+4 


4 


| 0 


+5 


0 


0 


+6 


1 - 


+7 


6 


| F 


+8 


0 


0 


+9 


F - 


F 


+10 





FAT ID 



ダミー 



FAT エントリ 4: リンク =FFFH (終了) 



FAT エントリ 5: リンク = 006H — 

I 

FAT エントリ 6: リンク =FFFH (終了) 



図 3.17 FAT の 実例 




リンク =321 H 



リンク = 654H 



図 3,18 FAT の 狭 み 方 
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5. ディ レク 卜り 

FAT は データの 位置 関係な ど を 表す もので あり、 ファイル 自体に 関する 情報 は 含んで いませ 

ん。 したがって、 その ファイルの 名前 やそれ に 付随す る 情報 を 知る に は、 FAT と は 別の 情報源が 

必要です。 これが 「ディ レクト リ」 です。 

ディレクトリ は ディスク 上の ディレクトリ 領域に 記録され ていて、 図 3.19 のように 32 バイ ト 
ごとに ディレクトリ エントリ （ディレクトリの 格納 場所） が 並んで います。 ファイル を 作成す る 
と、 使われて いない ディ レク トリエント リの 中で、 いちばん 番号が 小さい ところに 目的の フ アイ 
ルの ディ レク ト リが 作られます。 ファイルが 削除され ると、 該当する ディ レク トリ エントリの 最 
初の 1 バイ 卜に E5H が 害き 込まれ、 その ディ レク トリエント リが 空いた こと を 示します。 ディ レ 
ク ト リ エントリが すべて 使用され てし まう と、 データ 領域が いくら 残って いても 新しい ファイル 

を 作る こと はでき ません。 



32 バイト 



+0 


MSXDOS. SYS 








+32 


COMMAND, COM 







+64 



+96 



+32 *n 




—この エントリ は 現在 使用され ていない 



—これ 以降の エンド』 は 一度 も 使われて いなし 



図 3.19 



ディレクトリ ェン卜 リは図 3.20 のよう な 構造で、 それぞれ ファイル 名、 ファイル 属性、 作成 • 

更新の 日時、 ファイルの 先頭 クラスタ 番号、 ファイル サイズの 情報 を 記録して います。 

ファイル 厲性 は、 ファイルに 各種の « 性 を 与える ものです （図 3.21 参照 ）。 MSX-DOS では « 

性 を 持った ファイル を 作る こと はでき ません。 ただし、 既存の ファイルに 不可視 • システム • み 
リ ユー ム • ディ レク ト リの いずれ かの 厲 性が 付けられて いると、 その ファイル は ファンク ショ ン 

コールで は アクセスで きないよう になります。 読み出し 専用 （書き込み 禁止） 属性 は 無視され ま 

す。 

日付と 時刻 は 図 3.22 と 図 3.23 のように、 それぞれ 2 バイ トの 領域 を 3 つの ビッ トフィー ルドに 
分割して 記録して います。 「年」 は 7 ビットに 0〜99 の 値 を 設定す る ことで、 西暦 1980 年〜 2079 
年^ 表します。 「秒， 用の ビッ トフィー ルド は 5 ビッ トで、 時間の 分解能 は 2 秒です。 
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+0 



ファイル 凰 性 



ファイル 名 

1 1 1 1 1 1 1 


拡張 子 




予約 領域 

1 1 薩 




予約 《域 （狭き） 

L 1 1 1 1 


« 新 時 

1 1 


更新 日 

1 1 1 


» 


ファイル サイズ 
1 1 1 1 



+16 



図 3.20 ディ レク ト りの 構造 



先 》 クラスタ 番号 









X 


X 


X 


X 





tt み 出し 専用 ファイル 

不可視 属性 

システム フ アイ ゾレ 

ポリ ユー ムラ ベル 

ディレクトリ 'エントリ 



いずれ かの 属性 を 持って い 

ると、 ファイル として アクセス 

できない 



図 3.21 ファイル 厲性 



+25 



+24 



y y y y y 
1 1 1 1 


y y 
i 1 


m , m m m 
1 ： 1 1 1 


d 


d d d 
i 1 1 


d 

| 


年 （0〜99* • • 1980 〜： 


2079) 


月 （1〜12) 


^ 


曰 ひ〜 31) 





図 3.22 日付 を 表す ビッ トフィー ルド 



+23 



+ 



+22 



h h h h 1 


■» m m m m 


m m s s s s 


s 


1 1 1 1 _ 


_ 1 1 • • 


-i 1 1 1 1 1 i 




時 （0〜23) 


分 （0 〜が 


») 秒 /2 (0〜29) 


！ 



図 3.23 時刻 を 表す ビット フィールド 



2 倍す ると 「秒 になる 
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6. クラスタから セクタへの 換算 

FAT や ディレクトリ では、 ディスク 上の データの 位置 は クラスタ 単位で 表わされ ています。 ク 

ラスタで 示された これらの データ を ファンクション コールで アクセス する ために は、 ある クラス 
タが 何番の セクタに 対応して いるか、 という 関係 を 求めなければ なりません。 これ は、 データ 領 
域が クラスタ #2 から 開始して いる こと を 元に、 以下の ように 計算す る ことができます。 

1. 与えられた クラスタ 番号 を C とする。 

2. データ 領域の 開始 セクタ を 調べ、 これ を SO とする。 

3. 1 クラスタが 何 セクタに 相当す るか 調べ、 これ を n とする。 
4. 求める セクタ 番号 S は、 S-S0+(C-2)*n の 計算で 得られる。 
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4.1 概要 

MSX ディスク システムの 持つ 入出力 機能 は BDOS という かたちで、 汎用の サブルーチン 形式 
で ROM に まとめられ ています。 ファンクション コールと は、 BDOS を 呼び出す ために あら かじ 
め 決められた 手順の ことで、 ユーザー プログラム は ファンクション コール を 実行す る ことで ファ 
ィ ルの 入出力 操作が 簡単に できます。 

ファンクション コールの 役割 は、 大きく 分ける と 2 つがあります。 

1. 基本的な 機能 を あらかじめ 用意す る ことによって プログラムの 負担 を 少なく する こと。 

2. すべての プログラムが 共通の 手順 を 使用す る ことによって、 移植性 や 汎用 性 を 高める こ 

と o 

ファンクション コール を 自由自在に 活用す る ことによって、 プログラム 開発の 期間 は^され、 

できあがった プログラム は 移植性の 高い ものになります。 これ は、 OS を 利用した 時の 最大の メ 

リットの 1 つです。 

ファンクション コール を 実行す るに は、 CPU の C レジスタに 決められた ファンクション 番号 

を 入れ、 次の アドレス を コールし ます。 

0005H MSX-DOS 上の 外部 コ マンド 
F37DH Disk BASIC 上の マシン 語 プログラム 

例えば、 ファンクション 番号が 1FH であり、 コール 手順と して A レジスタに 00H を セットす 
る ことにな つてい る ファンクション コールが あると すると、 この ファンクション コール は 次の よ 

うにして 実行し ます。 
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Id a, OOh 

Id c, Ifh 

call 0005h ； Disk BASIC のとき は 0F37DH 

CALL 文の 後に は、 戻り 値 （処理の 結果） を 受け取ったり、 退避して いた レジスタ を復烯 させ 

たりす る 事後 処理が 続きます。 
Disk BASIC の プログラムから は、 CLEAR 文で 確保した 領域に マシン 語 プログラム を 置き、 

その 開始 アドレス を USR 関数で 呼び出す ことで ファンクション コール を 利用で きます。 



I 4.2 書式 

！ こ こ では、 以下の 害 式に よって ファンクション コ ールの 使用法 を 紹介 します。 

[ ファン クシ 3 ン "| 

ファンクション 番号と は、 ファンクション コールの 種類 を 判別す るた めの もので、 それ 
ぞれの ファンク ショ ン コールに 対応す る 番号が 決められ ています。 ファンクション コ一 

ルを 実行す る ときには、 この ファンク ショ ン 番号 を C レジスタに セッ ト します。 

ル 手順 | 

ファンクション コールの 前 準備と して、 レジスタ や メモリに 必要な 値 をセッ ト しな けれ 
ばなら ない ことがあります。 ここで は、 これ を r コール 手順」 の 部分に 示します。 



戻り 《 1 

ファンクション コールの 結果 得られた 値 は、 レジスタ や メモリに セッ 卜されます。 獲得 

した 値が、 どこに どのように セットされ るか を、 「戻り 値 j の 部分に 示します。 
ただし、 ファンクション コールで は、 戻り 値が セット される レジスタ 以外に も、 ファン 
クシ ヨン 内での 作業に 使用され、 内容が 破壊され る レジスタが あります。 ファンク ショ 
ン コールで は 原則として レジスタの もとの 内容 は 保証して いません。 そこで、 ファンク 
シ ヨン コール を 使用す る ときには、 その 前に、 破壊され て は 困る レジスタの 内容 を、 適 

当な 場所 （スタック など） に iliS して 下さい。 

解 脱 I 

ファンクション コールの 解説です。 
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表 3.6 ファンクション コール ー覽 



ファンクション 番号 機 能 CP /M* ページ 



システム リセ ッ ト 
コンソール 1 文字 入力 
コンソール 1 文字 出力 
補助 入力装置 1 文字 入力 
補助 出力装置 1 文字 出力 
プリンタ 1 文字 出力 

コンソ ール 直接 入出力 （入力 時ェ コー パック、 

コントロール コード チヱ ック、 入力 待 無） 
コンソール 直接 入力 （エコー パック、 コント 
ロール コード チェック 無） 

コンソール 1 文字 入力 （エコー パック 無） 

コンソール 文字列 出力 

コ ン ソール 1 行 入力 

コンソール 入力 チェック 

バージョン 番号の 取り出し 

ディスク リセ ッ ト 

ディ フォルト ドライブの 設定 

ファイルの オーブン 

ファイルの クローズ 

ファイルの 検索 （ワイルド カードに一 致す る 
最初の ファイル） 

ファイルの 検索 （ワイルド カードに一 致す る 
後続の ファイル） 

ファイルの 削除 
シーケンシャル 统み 出し 
シーケンシャル 香き 込み 
フ アイ ルの 作成 
フ アイ ル 名の 変更 
口 グイ ンぺク トルの 獲得 
ディ フォルト ドライブの 獲得 
転送 アドレスの 投定 

ディスク 情報の 獲得 
ランダム 読み出し 
ランダム 害き 込み 
ファイル サイズの 獲得 
ランダム レコードの 設定 
ランダム ブロック 害き 込み 
ランダム ブロック 読み出し 

ゼロ 書き込み を 伴う ランダム 害き 込み 

日付の 獲得 
日付の 設定 
時刻の 獲得 
時刻の 設定 

ベリファイ フラグの 設定 
論理 セクタの 読み出し 
論理 セクタの 寄き 込み 



9 oi 乂け 汀 で 2 3 3445566778 9 90012233445566788900112 

はは £： ぷュ 22 2 2222222222 2 23333333333333333344444 

4444444 4 4444444444 4 44444444444444444444444 



〇〇〇〇〇〇〇 〇〇〇〇〇〇〇〇〇 〇 o〇〇〇〇〇〇〇 〇〇〇〇 〇 



gs^ssw^ £ ^^M^^^^^^n ^ 22J52nss2^^MSSS^^SM^y^^^^ 
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4 聿 ファンクション コ ークレ 



[ 注 意 | • r 〇」 は、 CP/M2.2 の ファンクションとの 互換性が ある もの を 示して いる。 

ファンクション コ 一ル のフ アンク ショ ン 番号 は 00H〜30H です が、 こ の 中に は 以下の 
無効な ファンク ショ ン 番号が あ ります。 

画 1CH〜20H、 25H、 29H 

これらの 無効な ファンクション コール を 実行した ときには、 A レジスタと B レジスタ 
に 00H がセッ ト される 以外 は 何も 行いません。 また、 31H 以降の ファンクション 番号で 
も 結果 は 同じです。 



4.3 ファンクション コールの 解説 
システム リセット 



厂 ファング ン ヨン "1 

00H 

1 コール 手顺 I 

なし 

I 戾り镇 I • 

なし 

I 解 K I 

MSX-DOS 上の プログラムから コールした ときには、 MSX-DOS が ウォーム スター ト 
し、 DOS の コマンド レベルに 戻り ます。 Disk BASIC 上の プログラムから コールし たと 
きに は、 Disk BASIC が ウォーム スタートし、 BASIC の コマンド レベルに 戻ります。 こ 
のとき、 ロードされ ている BASIC の プログラム は 破壊され ません。 



コンソ ーゾレ 入力 



厂 ファンクション "I 
01H 
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1 コール 手顺 

なし 

I R り值 | 

A コンソールから 入力した 1 文字 
I 解 K | 

入力がない とき （キーボード バッファが 空のと き） に は、 入力 を 待ちます。 入力され た 
文字 は コンソールに エコーバック されます。 以下に 示す コン ト ロール キャラクタ はファ 
ン クシ ヨン 内部で 処理され るた め、 入力と して 扱いません。 

I CTRL | + [C] システム リセ ッ 卜 

1 CTRL | + fP] プリ ンタ への ェコ一 開始 

1 CTRL 1 + [Nl プリ ンタ への エコー 停止 

[^3 + 回が 入力され ると プログラムの 実行 を 中断して MSX- DOS の コマンド レ 
ベルに 戻ります 。 | CTRL I + が 入力され ると、 以降の コンソール 出力 はすべ て プリ ン 

タ にも エコーし ます。 この 状態 は、 | CTRL | + 面 を 入力す る ことによって 解除され ます。 



コンソ 一 ノレ 出力 



ノ アン クシ ヨン 



02H 



コール 手) S 



E 出力す る 文字コード 



戾り値 



なし 



解 説 | 



E レジスタで 指定した 文字 を 画面に 表示し ます。 この 際、 コンソール 入力 を チヱ ッ ク し、 



CTRL] +[Cl [CTRL | + [T], |CTRL| + |N レ I CTRL] + I S I の 処理 を 行います。 



fCTRL | + [Si が 入力 される と、 次に 任意の キー を 押す まで ファンクション 内部で 入力 
待ち を 行う ので、 プログラムの一 時 停止が できます。 
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4 章 ファンクション コール 



補助 入力 



ファン フン ヨン 

03H 



コール 手顺 

なし 



戻り 值 

A 補助 入力装置 （AUX デバイス） から 読み込んだ 1 文字 
I 解説 I 

補助 入力装置が セットされ ていない とき は、 EOF 文字 （1AH) を 返します。 コンソール 
入力 は、 ファンクション 02H と 同様に チェック します。 



補助 出力 



ファンクション 
04H 

I コール 手顺 | 

E 補助 出力装置 （AUX デバイス） に 出力す る 文字コード 

I 戻り « I 

なし 

I 解 K I 

補助 出力装置が セッ ト されて いないと き は 何もし ません。 出力 は 捨てられます。 コンソ 一 
ル 入力 は、 ファンクション 02H と 同様に チェック します。 
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プリンタ 出力 



ヱ 乙 を ヨン J 

05H 

1 コール 手顺 I 

E プリ ンタに 出力す る 文字コード 



戻り 値 

なし 

解 説 1 

文字コード を プリンタに 出力し ます。 コンソール 入力 は、 ファンクション 02H と 同様に 
チェック します。 



直接 コンソール 入出力 



—ファン フン ヨン 
06H 

I コール 手顺 I 

E FFH 入力 

FFH 以外 セット された 値 を 文字コードと みなして コンソールに 出力 

I S り 値 I 

■ E レジスタが FFH だった とき （入力） 

A コンソール 入力が ある とき は その 文字コード 

コ ン ソール 入力がない とき は 00H 

■ E レジスタが FFH 以外だった とき （出力） 
なし 

I 解说 I 

入力のと き、 エコーバック、 コントロール キャラクタの 処理 は 行いません （入力 文字と 
して 扱われる）。 また、 出力のと き、 プリンタへの エコーバック は 行いません。 
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4 章 ファンクション コール 



直接 コンソール 入力 



1_ ファンクション 

07H 



コール 手順 

なし 

1 請 I 

A コンソールから 入力した 1 文字 

1 » «t 1 

エコーバック、 コントロール キャラクタの 処理 は 行いません。 
この ファンクション コール は CP/M との 互換性はありません。 



コンソ 一 ノレ 人力 



し ファンクション 」 
08H 

1 コール 手顺 | 

なし 

1 II り 儀 I 

A コンソールから 入力した 1 文字 

I 解説 I 

エコーバック は 行いません。 コントロール キャラクタ は ファンクション 01H と 同様に 処 
理 します。 

この ファンク ショ ン コール は CP/M との 互換性はありません。 
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文字列 出力 



1 ファンクション 

09H 

I コづ ほ顺 | 

DE コンソールに 出力す る 文字列が ある メモリの 先頭 アドレス 

1 戻り 值 | 

なし 

I 解 股 I 

文字列の 最後に は、 終端 文字 （ターミネータ） として 「$」 （24H) を 置きます。 最初に 現 
れる 「$」 の 直前までの 文字列 を コンソールに 出力す るので、 「$」 文字 を 出力す る こと は 

できません。 

コントロール キャラクタ は ファンクション 02H と 同棣に チェック します。 



文字列 入力 



一 ファン クン ヨン 
OAH 

I コール 手順 | 

DE " 行バッ ファの 先頭 ァ ドレス 

行 バッファ +0 最大 入力 文字 数 （1〜255) (図 3.22 参照) 



戾り値 | 

行バッ ファ +1 実際に 入力され た 文字 数 

行バッ ファ +2〜 コンソールから 入力され た 文字列 

I 解説 I 

リ ターン キーの 直前まで を コンソールからの 入力と 見なします。 最大 入力 文字 数 以上 を 
入力す る こと はでき ません。 この ファンクション コールに よる 文字列 入力 時には、 テン 
プレート による 編集が できます。 

この ファンク ショ ン コール は、 コント ロール キャラ クタ を チェック します。 



424 



4 章 ファンクション コール 



最大 入力 文字 数 
案險の 入力 文字 数 



I I I 1 1 —— ^ > 1 

|. 最大 入力 文字 数 

図 3.24 行 バッファの 構造 



コンソール 入力 状態の チェック 



I ファンクション | 

OBH 

I コール 手顺 I 

なし 

1 腿 I 

A FFH コンソール 入力が ある 

00H コンソール 入力がない 

I 解説 I 

コンソール 入力の 状態 を 調べます。 入力 文字が あるとき も その 文字 は 取り出しません。 
ただし、 コント ロール キャラクタ は ファン クシ ョ ン 02H と 同様に チ エツ ク します。 入力 
文字 は、 ファンクション 01H か 08H で 取り出す こと がで き ま す。 



バージョン 番号の 獲得 



ファンクション 
OCH 

コール 手顺 | 

な し 
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現り 傭 | 

HL 0022H 



解 説 

この ファンクション コール は、 CP/M の バージョン 番号 を 獲得す るた めの ものです。 
MSX-DOS では、 必ず 0022H が 戻 ります rt 



ディスク リセット 



r ファンクション ， 

ODH 

1 コール 手順 I 

なし 

I S り 雀 | 

なし 



解 K I 

変更され て、 まだ ディスクに 書き込まれ ていない セクタが あれば、 それ を ディスクに 書 

き 込んだ 後、 ディフォルト ドライブ を A ドライブに セッ 卜 し、 DTA を 0080H にセッ ト 
します。 




厂 ファンクション 1 
OEH 



コール 手順 1 

E デフォルト ドライブ 番号 （A = 0、 B = l、 • • • H = 7) 
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4 章 ファンク カン コール 



厂 解説 1 

デフォルト ドライ ブを 変更 します。 FCB な どの ドライ ブ 番号に 「0」 が 指定 された とき に 
有効です。 接統 されて いない ドライブが 指定され た ときには、 変更し ません。 



ファイルの オーブン 

0FH 

I コール 手順 | 

DE オーブンされ ていない FCB の 先頭 ァ ドレス 

FCB の カレント ブロック 読み出す プロ ッ ク 番号 

I S り值 I 

國 オープン 成功のと き 

A 0 

FCB の 各 フィールド が 設定 される 

讕 オープン 失敗のと き 

A 0FFH 



厂解 说 I 

FCB が ファイル 入出力の ファンクション コールで 使用で きる ようになります。 レコード 
サイズ、 カレント レコード、 ランダム レコードの 各 フィールド は 使用す る ファンク ショ 
ンに応 じて オープンの 後、 ユーザー プログラム でが 設定し なければ なり ません。 



ファイルの クローズ 

I ファンクション | 
10H 

I コール 手順 I 

DE オープン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
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厂 現り 値 1 

A 00 H クローズが 成功 
FFH クローズが 失敗 



解 説 

現在の FCB の 内容 を ディスク 上の 該当する ディ レクト リエ リアに 害き 込む ことによ つ 
て、 ファイルの 更新に 関する 整合性 を 保ちます。 ただし、 ファイルの 内容 を 変更して い 
ない ときには、 書き込み は 行いません。 クローズした FCB は オープンされ ていない 
FCB として 再 利用で きます。 また、 オープン された FCB として さらに 入出力 を統 ける 
こと もで きます。 



ファイルの 検索 （最初の 一致) 



厂 ファンクション | 
11H 

I コール 手順 I 

DE オープンされ ていない FCB の 先頭 ァ ドレス 

I 展り値 I 

A 00H ファイルが 見つかった 

FFH フ アイ ルが 見つからなかった 

フ アイ ルが 見つかった とき は、 DTA で 指示され る 領域に ドライブ 番 
号 を、 それに 統く 32 バイ 卜に その ファイルの ディスク 上の ディ レク ト 
リエ ント リ をセッ 卜する。 

I 解説 I 

ファイル 名に は ワイルド カード 文字の ヮ」 を 使用す る ことができます。 例えば、 フ アイ 

ル 名の 名前 部分に r ? ？?? ？?? ？」、 拡張 子 部分に 「MAC」 を 設定す ると、 「MAC」 という 拡 
張子 を もつ ファイル のうち、 最初に マッチした ファイルの ディ レクト リ 情報 を 得る こと 
がで きます。 ファンクション コール レベルで は、 ワイルド カード 文字の 「*」 はサ ポー 
ト していな いので、 適当な 数の 「？」 に 置き換えて 下さい。 一致す る ファイル すべて を検 
索したい とき や、 一致す る ファイルが 1 個 だけ かどう か を 知りたい ときには、 ファンク 
シ ヨン 12H を 利用し ます。 

DTA 領域に 設定され た データ は オープンされ ていない FCB と して 使用で きます。 
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4 章 ファンクションつ ークレ 



ファイルの 検索 （後続の 一致) 



ファンクション 

12H 

1 コール 手顺 | 

なし 

1 II り值 I 

A 00H ファイルが 見つかった 

FFH フ アイ ルが 見つからなかった と き 

ファイルが 見つかった とき は、 DTA で 指示 される 領域に ドライブ 番 
号 を、 それに 統く 32 バイ トに その ファイルの ディ スク 上の ディ レク ト 
リエ ント リ をセッ ト する。 



厂 解説 

この ファン クシ ヨン コール は、 ファンクション 11H の ワイ ルド カード 文字に よる フ アイ 
ル 名の 指定と一 致した 複数の ファイル を 検索 するとき に 使います。 単独で 使用す る こと 
はでき ません。 この ファンクション コール を緣り 返し 使用して、 ファンクション UH に 
よって— 致した 複数の ファイルの ディ レク ト リ 情報 を、 1 つず つ 順番に 獲得して いく こ 

とがで きます。 

DTA 領域に 設定され た データ は オープンされ ていない FCB として 使用で きます。 




[_ ファンクション」 



コール 手顺 

DE オープンされ ていない FCB の 先頭 ァ ドレス 



M り 値 

A 00H 削除が 成功 

FFH 削除が 失敗 
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解 蜕 



この 7 アン クシ ヨン コールで は、 ファイル 名に ワイルド カード 文字 を 指定して、 複数の 
フ アイ ルを一 度に 削除す る こ とがで きます。 



シーケンシャルな 読み出 し 



ファンクション 



14H 



コール 手頃 



DE オープン さ れた FCB の 先頭 ァ ドレス 

FCB の カレント レコード 読み出す レコード 番号 



戻り 値 



A 00H 銃み 出しが 成功 
01H 読み出しが 失敗 

読み出しが 成功した とき は、 DTA 以降の 128 バイ 卜に 読み込んだ レコード を 
セッ 卜します。 



解 M 




FCB の カレント ブロックと カレント レコード は、 読み出し 後に 次の レコード を 指す よう 

に 自動的に 更新され ます。 したがって、 連統 して 読み出す とき は、 
カレント レコード を 再 設定す る 必要はありません。 

この ファンクション コールが 失敗す るの は、 ファイルの 終りに 達し 
読み出す レコード サイズ は 128 バイ ト 固定です。 



シーケンシャルな 書き込み 



ファンクショ ン 
15H 
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4 車 ファンクション コール 



コール 手顺 "| 

DE オープン された FCB の 先頭 ァ ドレス 

FCB の カレント レコード 害き 込む レコード 番号 
DTA 以降の 128 バイ ト 害き 込む データ 

戻り 值 I 

A 00H 書き込みが 成功 

01H 害き 込みが 失敗 



—解— 脱」 

FCB の カレント ブロックと カレント レコード は、 書き込み 後に 次の レコード を 指す よう 
に 自動的に 更新され ます。 したがって、 連統 して 害き 込む ときには、 カレント ブロック 
と カレン トレ コード を 再 設定す る 必要はありません。 

この ファンクション コールが 失敗す るの は、 ディスクの 残り 容量が なくなった ときです。 



ファイルの 作成 



厂 ファ ンクション | 
16H 



コール 手順 

DE オープンされ ていない FCB の 先頭 ァ ドレス 

FCB の 力 レント ブロック 読み出す プロ ック 番号 

1 戾り儀 1 

A 00 H フ アイ ルの 作成が 成功 

FFH ファイルの 作成が 失敗 

I 解 说 I 

FCB 中の レコード サイズ、 カレント レコード、 ランダム レコードの 各 フィールド は、 こ 
の ファンクション コールの 実行 後に 必要に応じて 設定し なければ なりません。 
この ファンクション コールが 失敗す るの は、 ファイル 名が 正しく セッ 卜されて いない か、 
ディ レク ト リに 空きがない ときです。 
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第 3 部 MSX-DOS 



ファイル 名の 変更 



し サンクション」 

17H 

I コール 手順 I 

DE オープンされ ていない FCB の 先頭 ァ ドレス。 
FCB+0 旧 ファイル 名 
FCB+16 新 ファイル 名 



戾り值 

A 00 H フ アイ ル 名の 変更が 成功 
FFH ファイル 名の 変更が 失敗 

解 K | 

新旧 ファイル 名に、 ワイルド カード 文字 を 使用で きます。 例えば、 旧 ファイル 名に 
「？? ？?? ？?? REL」 を、 新 ファイル 名に 「？? ？?? ？?? LIBj を 指定 すれば、 「REL」 という 拡張 子 
の ファイルが すべて、 r LIB」 という 拡張 子の ファイルに 変更され ます。 
新フ アイ ル 名の ドライ ブ 番号 は 無視され ま す。 



ログイン ベクトルの 獲得 



「 ファン クション | 
18H 

I コール 手順 I 

なし 

I 戾り值 I 

HL オンライン ドライブ 情報 



解 晩 

MSX に は 最大 8 台の ディスク ドライ ブ が接統 でき ます。 「オンライン ドライブ」 と は、 
MSX に 実際に 接続され ている ドライブ を 示します。 この ファンク ショ ン コール を 実行 
すると、 各 ドライブが オンライン であるか どうか を 調べ、 結果 を 表 3.7 のように HL レジ 
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4 章 ファンクション コール 



スタに 入れて 返します。 それぞれの ビッ トが 1 ならば 対応す る ドライブ は オン ライ ンで 

あり、 0 ならば 接続され ていない こと を 示します。 MSX-DOS のとき は、 H レジスタ は 
常に 「0」 です。 



表 3.7 



レジスタ 


H 


L 


ビット 


j 7 6 5 | 4 | 3 | 2 | 1 | 0 


7 


6 


5 


4 1 


1 3 


2 


1 


0 


ドライブ 


常に、 0 


H: 


G: 


F: 


E: 


D: 


C: 


B: 


A: 



J 



ノ 



フづ ン 



各ビッ トカミ 「1」 ならば オンライン、 「0」 ならば オフライン 



デフォルト ドライブ 番号の 獲得 



ファンクション 」 

19H 

I コール 手順 | 

なし 

1 屎り值 1 

A デフォルト ドライブ 番号 （A = 0、 B=l、 • • • H = 7) 

I 解説 I 

現在 設定され ている ドライブ 番号 を 獲得し ます。 



転送先 アドレス （DTA) の 設定 



厂 ファン クション | 

1AH 




DE 設定す る DTA アドレス 

1 戻り 值 1 

なし 



433 



第 3 部 MSX-DOS 



r 解 は I 

DTA アドレス は、 システム リセット 時に 0080H に 初期化され ますが、 この ファンク ショ 
ン コールに よって、 任意の アドレスに 設定し 直す ことができます。 



ディスク 情報の 獲得 



ファンクション 
1BH 

I コール 手顺 I 

E 目的の ディスクが 入って いる ドライブ 番号 



I R り 値 I 

A 1 クラスタ あたりの 論理 セクタ 数 

FFH 指定 ドライ ブが才 フ ライン 
BC セクタの サイズ （パイ ト 単位） 
DE クラスタの 総数 
HL 未使用 クラスタの 総数 

IX DPB の 先頭 アドレス 

IY FAT バッファ の 先頭 ァ ドレス 

I 解 ift I 

指定 ドライブの ディスクの 情報 を 獲得し ます。 ドライブ 番号に 「0」 を 指定す ると、 デフ 才 
ノレ ト ドライブの 指定になります。 それ 以外 は、 A ドライブなら r l」、 B ドライブなら 
「2」、 • • • を 指定し ます。 

この ファンクション コール は MSX- DOS 独自の もので、 CP/M との 互換性 はあり ませ 

ん。 



ランダムな 読み出し 



[_ ファンクション 
21H 



434 



4 車 ファンクション コール 



厂 コール 手順 | 

DE オープン さ れた FCB の 先頭 ァ ドレス 

FCB の ランダム レコード 読み出す レコード 番号 

I 展り僮 1 

A 00H 読み出しが 成功 

01H 読み出しが 失敗 

読み出しが 成功した ときには、 DTA 以降の 128 バイ 卜に 読み出した レコード 
をセッ 卜します。 

I 解説 1 

レコードの 大きさ は 128 バイ ト 固定です。 



ランダムな 書き込み 



匸 ファンクション ] 
22H 

I コール 手順 I 

DE オープン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
FCB の ランダム レコード 害き 込む レコード 番号 
DTA 以降の 128 バイ ト 害き 込む データ 

I 賺 I 

A 00H 害き 込みが 成功 

01H 害き 込みが 失敗 

I 解説 I 

レコードの 大きさ は 128 バイ ト 固定です。 



ファイル サイズの 獲得 



1 ファンクション 
23H 



第 3 部 MSX-DOS 



厂 コール 手順 つ 

DE オーブン された FCB の 先頭 ァ ドレス 

1 S り值 I 

A 00 H フ アイ ル サイ ズの 獲得が 成功 

FFH フ アイ ル サイ ズの 獲得が 失敗 

獲得が 成功 すれば、 FCB の ランダム レコード フィールド に 指定 さ れた ファイル 
の 128 バイ ト 単位の サイズ をセッ ト します。 

I 解说 I 

ファイルの サイズ は 128 バイ ト 単位です。 200 バイ トの ファイル であれば r 2」 が、 257 パ 
ィ 卜の ファイル であれば 「3」 が 設定され ます。 



ランダム レコード フィールドの 設定 



厂 ファン クシ 3 ン | 

24H 

I コール 手顺 | 

DE オープン さ れた FCB の 先頭 ァ ドレス 

FCB の カレント ブロック 目的の ブロ ッ ク 

FCB の カレン トレ コード 目的の レコード 

1 wm | 

ランダム レコード フィールドに、 指定され た FCB の カレント ブロック フィールドと 力 
レント レコード フィールドから 計算した カレント レコード ポジション を 設定し ます。 



ランダム ブロック 書き込み 



ファンクション ] 
26H 
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4 $ ファンクション コー J レ 



コール 手頃 



FCB の レコード サイズ 
FCB の ランダム レコード 



DTA 以降の メモリ 領域 



オープン された FCB の 先頭 ァ ドレス 



害き 込む レコード サイズ 
害き 込み を 開始す るレコ 
害き 込む レコード 数 
害き 込む データ 



—ド 



戾り値 1 
A 



00 H 
01H 



害き 込みが 成功 
害き 込みが 失敗 



匚槺能 



害き 込みが 終わる と、 ランダム レコード フィールドの 値が 自動的に 更新され て、 最後に 
香き 込んだ レコードの 次の レコード を 指します。 1 つの レコードの 大き さは FCB のレ 
コード サイズ フィールド によって 1 パイ ト から 65535 バイ 卜まで 任意に 設定で きます。 

この ファンクション コール は MSX-DOS 独自の もので、 CP/M との 互換性 はあり ませ 



ん 



0 



ランダム ブロック 読み出し 

1 ファンクション I 

27H 

I コール 手順 | 

DE オープン された FCB の 先頭 ァ ドレス 
FCB の レコード サイズ 読み出す レコード サイズ 
FCB の ランダム レコード 読み出し を 開始す る レコード 

HL 読み出す レコード 数 

I S り值 I 

A 00H 読み出しが 成功 

01H 読み出しが 失敗 
HL 実際に 読み込んだ レコードの 個数 
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第 3 部 MSX-DOS 



解 説 

データの 読み込みが 終わる と、 ランダム レコード フィールドの 値が 自動的に 更新され ま 

す。 この ファンクション コール 実行 後、 HL レジスタに は 実際に 読み込んだ レコードの 総 
数が 設定され ます。 つまり、 指定した 数の レコード を 読み込み 終わる 前に ファイルの 終 

りに 達して しまった ときには、 それまでに 読み込んだ 実際の レコード 数が HL レジスタ 
に 入る ことになります。 

この ファンクション コール は MSX-DOS 独自の もので、 CP/M との 互換性 はあり ませ 

ん。 



厂 ファンクション 1 
28H 

I コール 手顺 | 

DE オープン された FCB の 先頭 ァ ドレス 

FCB の ランダム レコード 害き 込む レコード 番号 

DTA 以降の 128 バイ 卜 書き込む レコード 

I 展り舊 I 

A 00H 害き 込みが 成功 
01H 害き 込みが 失敗 

I 解 K I 

レコードの 大きさ は 128 バイ ト 固定です。 

この ファンクション コールで は、 ファイル サイズよ り 大きな レコード 番号が 指定され た 
とき、 ファイルの 終りの 次の レコードから 指定され た レコードの 直前までの レコード を 
「0」 で 埋めた 後、 指定され た レコードに 書き込みます。 「0」 で 埋める 点 を 除けば、 ファ 
ン クシ ヨン 22H (ランダムな 害 込み） と 同じです。 



日付の 獲得 

| ファンクショ ン | 
2AH 
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厂 コール 手顺 | 

なし 

I 請 1 

HL 年 （1980〜2079) 
D 月 （1〜12) 

E 日 （ト 31) 

A 曜日 （0= 日曜、 1= 月曜、 • • •、 6= 土曜） 
I 機能 I 

クロック IC に 設定され ている 日付の データ を 獲得し ます。 

この ファンクション コール は MSX-DOS 独自の もので、 CP/M との 互換性 はあり ませ 

ん。 



日付の 設定 



[_ ファンクション j 

2BH 
し コール 手順 」 



HL 


年 


(1980-2079) 


D 


月 


(1〜12) 


E 


曰 


(1〜31) 



「 戻り 値 I 

A 00H 日付の 設定が 成功 

FFH 日付の 設定が 失敗 



機 能 I 

クロック IC に 指定した 日付 を 設定し ます。 

この ファンクション コール は MSX-DOS 独自の もので、 CP/M との 互換性 はあり ませ 

ん。 
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第 3 郜 MSX-DOS 

時刻の 獲得 



[ ファン クシ 3 ン | 

2CH 



コール 手順 

なし 

1 戻り 僮 | 

H 時 

L 分 
D 秒 

E 1/100 秒 
I 機能 I 

クロック IC に 設定され ている 時刻の データ を 獲得し ます。 

この ファンクション コール は MSX- DOS 独自の もので、 CP/M との 互換性 はあり ませ 

ん。 



時刻の 設定 



ノ アン クシ 3 ン 

2DH 
コール 手顺 J 



H 


時 


し 


分 


D 


秒 



晨り舊 1 

A 00H 時刻の 設定が 成功 

FFH 時刻の 設定が 失敗 
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厂 機能 

クロック IC に 時刻の デー タ を 設定 します。 

この ファンクション コール は MSX-DOS 独自の もので、 CP/M との 互換性 はあり ませ 
ん。 



ベリファイ フラグの 設定 



「ファンクション | 
2EH 

1 コール 手顯 | 

E 00 H ベリファイ フラグ を リセ ッ ト 

01H ベリファイ フラグ をセッ ト 

1 S り值 1 

なし 

I 機艉 I 

ベリファイ フラグ をセッ ト すると、 以降の ディスク に対する 書き込み をべ リファイ 付き 

で 行います。 ベリファイと は、 害き 込んだ あとで その 内容 を ディスクから 読み込み、 害 

き 込むべき 内容と 比較して 等しい かどう か を チヱ ック する 機能です。 

ベリファイ 機能 は オプション であり、 ドライブ によって は その 機能がない もの も ありま 

す。 その 場合、 ベリファイ フラグ を 設定しても 意味はありません。 

この ファンクション コール は MSX- DOS 独自の もので、 CP/M との 互換性 はあり ませ 

ん。 ' 



論理 セクタの 読み出し 



[ファンクション | 
2FH 

I コール 手順 | 

DE 読み出す 論理 セクタの 番号 （複数のと き は その 先頭の 論理 セクタ 番号) 

H 読み出す 論理 セクタの 個数 
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L 読み出す ディスクの ドライブ 番号 （A = 0、 B=K • • •、 H = 7) 



DTA 以降の （論理 セクタ サイズ x 論理 セクタの 個数） バイ トに 読み込んだ 内容 を 設定 



機 能 

指定 ドライ ブの 指定 論理 セ ク タ から 指定され た 個数の 論理 セ ク タ を 読み出 し、 その 内容 
を DTA 以降の メモリに 設定し ます。 

この ファンクション コール は MSX-DOS 独自の もので、 CP/M との 互換性 はあり ませ 
ん。 



論理 セクタの 書き込み 



["ファンクション | 
30H 

I コール 手顺 I 

DE 書き込む 論理 セクタの 番号 （複数のと き は その 先頭の 論理 セクタ 番号） 
H 害き 込む 論理 セクタの 個数 

L 書き込む ディスクの ドライブ 番号 （A = 0、 B = U • • •、 H=7) 

DTA 以降の （論理 セクタ サイズ x 論理 セクタの 個数） バイトに 害き 込む データ を 設定 

I 展り舊 I 

なし 

I 機能 I 

DTA 以降に 設定され た データ を 指定 ドライブの 指定 論理 セクタへ、 指定され た 論理 セ 
クタの 個数 だけ 書き込みます。 

この ファンクション コール は MSX-DOS 独自の もので、 CP/M との 互換性 はあり ませ 

ん。 
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笫 4 部 VDP 




ideo Display Processor (VDP) と 呼ばれる 専用の LSI を 採用し 
ています。 この LSI を 直接 操作す る ことにより、 高速な グラフ ィ ック 表示が 可能と なります。 
MSX1 では VDP と して TMS9918A が、 MSX2 では V9938 力 s、MSX2 + では V9958 が 使用され、 
高度な グラフ ィ ック システム を 提供して います。 



第 4 部で は、 V9938 と V9958 について 詳しく 説明し ます 



o 
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「V9938」 （MSX-VIDEO) は、 MSX2 用の VDP (Video Display Processor) として 開発され た 
VLSI です。 MSX2 の 開発に あたって は、 TMS9918A (MSX1 の VDP) とソフ トウ エア 上位 互換 
性が あり、 さらに 機能 強化され た ビデオ プロセッサが 必要でした。 V9938 はこの 条件 を满 たす 
VDP として、 株式会社 アスキーと ヤマハ 株式会社 によって 共同 開発され、 以下の 特徴が あります。 

■ 7 ルビ ッ ト マップ 表示 モード 
■ テキス ト 80 文字 表示 

■ X、 Y 座棵 アクセス を 実現し、 I/O ドライバの 負荷 軽減と 画面 モードからの 独立が 可能 
■ 基本 コマンドの ハ 一ドウ ヱァ 実行に より、 I/O ドライバの 処理の 軽減と 高性能 を 実現 
■ デジ タイ ズと 外部 同期 機能の 実現 

■ カラー パレット （9 ビット X16 種） と アナログ RGB 出力 を サポート 

■ 1 水平 ライン 上の 表示 ス プライ ト 数の 墙加 
■ ハードウェア による 垂直 スクロール 



1.1 レジスタ 

V9938 では、 その 機能 を 利用す るた めに 内部に 「VDP レジスタ」 を 備えて います。 特に 断りの 
ない 場合、 これ を 単に レジスタと 呼びます。 レジスタ は 機能に よって、 

1. コント ロール レジスタ 

2. ステータス レジスタ 

3. ノぐ レツ ト レジスタ 

に 分けられます。 この 内の、 コント ロール レジスタと ステータス レジスタに ついては、 BASIC の 
VDP (n) という シス テ ム 変数に よ つ て 参照す る ことができ ま す。 
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第 4 部 VDP 



1.1.1 コントロール レジスタ (R#0〜R#23、 R#32-R#46) 

ます。 R#0〜R#23 は 主に 画面 モードの 設定に 使用し、 R#32〜R#46 は VDP コマンドの 実行時 
に 使用し ます。 V9938 に は R#24〜R# 31 に 相当す る コントロール レジスタはありません。 



1.1.2 ステータス レジスタ （S#0〜S#9) 



V9938 から 得られる 各種の 情報 を 読みと るた めの、 読み出し 専用の 8 ビッ 卜 レジスタ 群です。 
—般に S#n という 記号で表します。 



1.1.3 パレット レジスタ （P#0〜P#15) 

カラー パ レツ トを 設定す るた めの 害き 込み 専用の レジスタ 群です。 一般に P#n という 記号で 
表します。 n はパ レツ 卜 番号 を 意味し、 各パ レツ 卜 を 512 色 中の 1 色に 設定し ます。 1 つの パレ ッ 
ト レジスタ は 9 ビット 長に なって おり、 RGB 各 色に つき、 それぞれ 3 ビットず つ 使用し ます。 

カラー パ レツ トは、 リセ ッ ト 時には 表 4.1 のように 設定され ます。 r 0」 は 輝度が 0 である こと を 

意味し、 「7」 は 輝度が 最も 高い こと を 意味して います。 

ただし、 GRAPHIC 7* モードで は カラー パ レツ トを 使わない ため、 この 表 は 意味 を 持ちません。 
また、 GRAPHIC 5* モー ド では カラー コードが 0〜3 の 4 種類し か 存在し ないた め、 表 4.1 の 4〜F 
は 意味 を 持ちません。 

| 注意 | • この GRAPHIC モード は、 BASIC の スクリーンモードと は 異なります。 

詳しく は、 「4 章 V9938 の 画面 モード」 を 参照して 下さい。 
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表 4.1 リセ ッ ト 時の カラー パ レツ ト 投定值 



カフ一 コード 


Q 


R 


B 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


0 


0 


2 


6 


1 


1 


3 


7 


3 


3 


4 


1 


1 


7 


5 


3 


2 


7 


6 


1 


5 


1 


7 


6 


2 


7 


8 


1 


7 


1 


9 


3 


7 




A 


6 


6 


1 


B 


6 


6 




C 


4 


1 




D 


2 


6 


5 


E 


5 


5 


5 


F 


7 


7 


7 



1.2 VRAM 

V9938 に は 128K バイ ト の VRAM (VIDEO RAM) と 64K バイ ト の 拡張 RAM を 接まで き ま 
す。 V9938 はこの 128K バイ トのァ ドレス 空間 を アクセス する ために 17 ビッ トのァ ドレス カウン 
タを 持って います。 なお、 この メモリ は V9938 によって 管理され る ものです から、 CPU から 直接 
アクセス する こと はでき ません。 

拡張 RAM は VRAM のように、 その 内容 を 画面に 表示す る こ と はでき ません が、 VDP コ マン 
ド 実行時に は、 ワーク エリアと して、 VRAM と 同等に 扱う ことができます。 ただし、 MSX2 では 
拡張 RAM は 使用し ません。 
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1.3 I/O ポート 



V9938 は CPU と データの やり取り を 行うた めに、 4 つの I/O ポー ト を 持って います。 この ボー 
トは表 4.2 の 機能 を 持ち、 CPU の I/O アドレス を 通して 接続され ています。 表 中 m、 n で 表され 
た アドレス は MAIN ROM の 6、 7 番地に 記録され ています。 アプリケーションプログラム は、 
この 番地の 内容 を 参照して VDP を アクセスして 下さい。 



表 4.2 V9938 の ポート 



ポ - 


- ト 


アドレス 


m 途 


ポー 


ト #0 (READ) 


m 


VRAM からの データ を 読み出し 


ポー 


ト #0 (WRITE) 


n 


VRAM への データ 害き 込み 


ポー 


卜 #1 (READ) 


m+l 


ステータス レジスタの 読み出し 


ポー 


ト #1 (WRITE) 


n+1 


コ ン ト ロール レジスタへの 書き込み 


ポー 


ト #2 (READ) 


n + 2 


パ レツ ト レジスタへの 書き込み 


ポー 


ト #3 (WRITE) 


n+3 


間接 指定され た レジスタへの データ 害き 込み 



厂 注意 1 m の 値 は MAIN ROM の 6 番地 を 参照して 得る。 

n の 値 は MAIN ROM の 7 番地 を 参照して 得る。 



MSX BASIC や BIOS では VDP の 書き込み 専用 レジスタの 値 を 参照す る 必要が 生じた ときの 
ために、 それらの レジスタに 害き 込む 値 を メインメモリの ワーク エリ ァゃ VRAM の 空き 領域に 
保存して います。 

ユーザー プログラムが、 この 保存され ている 値 を 更新し ないで、 害き 込み 専用 レジスタの 値 を 
変更した ときには、 その後の BASIC や BIOS の 動作 は 保証され ません。 
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この 章で は、 VDP を 操作す るのに 必要な コン トロール レジスタ、 パ レツ ト レジスタ、 ス テータ 
ス レジスタ、 VDP に アクセス する 方法な どに ついて 説明し ます。 



2.1 コントロール レジスタの アクセス 



V9938 の コントロール レジスタ （R#0〜R#46) に データ を セットす る 方法 は、 直接 指定と 間 
接 指定の 2 とおりあります。 



2.1.1 直接 指定 

ポート #1 に、 データ、 レジスタ 番号の 頤に 出力す る 方法です。 この 順番 は 必ず 守らねば ならな 

いので、 割り込み ルーチン などで V9938 を アクセス している ときには 注意が 必要です。 



5 4 3 2 1 0 



Port # 1 



Port # 1 
2nd byte 



D7 1 D6 1 D 
1 1 


1 

5 D4 D3 D2 
■ III 


Dl 


DO 




| 1 | 0 | R 


5 J R4 J R3 J R2 J 


Rl 


R0 



1. ポート #1 に データ を 出力 

2. ポート # 1 に レジスタ 番号 を 出力 
(上位 2 ビット は 常に r 10j) 



2.1.2 間接 指定 

コントロール レジスタ R#17 (Control register pointer) で レジスタ 番号 を 指定す る 方法で、 
非 オート インクリメントと オート インク リメ ン 卜の 2 つの モー ド があります。 
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1. 非 オート インクリメント モード 

直接 指定で R# 17 に レジスタ 番号 を セットし、 ポート #3 に データ を 出力し ます。 R# 17 の 値 は 

間接 指定で は 変更で きません。 

非 オート インクリメント モードで は、 R# 17 の 内容 は 不変な ので、 再セッ 卜する 必要 はあり ま 
せん。 この モード は VDP コマンドの 実行時な ど、 同じ レジスタに 連統 して データ を 送る ときに 使 
用し ます。 



7 6 5 4 



3 2 



1 



R#17 



Port # 3 
1st byte 

Port #3 
2nd byte 



0 



1 1 


0 


R5 


R4 


R3 


R2 


Rl 


1 RO 


レジスタ 番号 n 
(0〜46) 


D7 


D6 


D5 


D4 


D3 


D2 


Dl 


DO 




| D7 


D6 ！ 


D5 


D4 


D3 


D2 


Dl 


DO | 



1. レジスタ 番号 n を セット 
(上位 2 ビット は r 10j) 



2. ポート #3 に データ を 出力 
この データ は R#n に 入る 

以後、 ポート #3 に データ を 

出力す るれば、 R#n に 入る 



2, オート インクリメント モード 

直接 指定で R# 17 に レジスタ 番号 をセッ ト し、 ポー ト #3 に データ を 出力し ます。 このと き R# 
17 の All ビッ 卜に r 0」 をセッ ト すると、 ポート #3 に データ を 出力す るた び、 R# 17 の 内容 はォー 
ト インクリメント されます。 ， 

この モード を 利用す ると、 スクリーンモードの 変更 時な ど、 連続した 多数の レジスタ を— 度に 
書き換える 場合に 便利です。 



7 6 5 4 3 2 


1 0 


0 
_ . _ 


0 




R5 


R4 


R3 


R2 


R1 


R0 



レジスタ 番* n 

(0〜46) 



(3.1.5 参照) 



1. レジスタ 番^ n を セット 
(上位 2 ビット は 「00j) 



Port # 3 
1st byte 

Port # 3 
2nd byte 



D7 


D6 


j D5 


D4 | D3 


D2 I 


Dl 


DO 1 




1 07 


D6 


D5 


D4 | D3 


D2 


01 


| DO 



この データ は R # n に 入る 

3. ポート #3 に データ を 出力 
この データ は R#(n+1) に 入る 



攀 



• 



450 



2* 基本 人出 力 



2.2 パレット レジスタの アクセス 



パレット レジスタに データ を セットす るた めに は、 レジスタ R#16 (Color palette address 

pointer) にパ レツ ト 番号 をセッ 卜します。 そして、 ポート #2 に データ を 2 バイ ト連統 で 出力し ま 
す。 これ は、 V9938 の パレット レジスタ （P#0〜P#15) は 9 ビットの 長さ を 持った め、 « 初に 赤 
と靑の 輝度、 次に 緑の 輝度と データ を 2 度に 分けて 出力す る 必要が あるから です。 
R#16 は、 ポート #2 に データ を 2 バイ 卜 香き 込む と オート インクリメント します。 



R#16 



7 


6 


5 


4 


3 2 10 


1 0 


0 


0 


0 


| C3 | C2 | C1 | CO 





1. バレント 香 号 n を セット 



パレット 番号 n 
(0〜15) 



Port # 2 
1st byte 



1 0 


R2 


Rl 


R0 


0 


B2 


Bl 


BO 



2. ポート #2 に 赤と 育の 輝度 を 出力 



赤の 輝度 

-7) 



靑の 輝度 

(0〜7) 



Port # 2 
2nd byte 



0 


0 


0 


0 


0 




G2 

, 


Gl 


GO 



3. « けて、 ポート #2 に ほの 輝度 を 出力 



ほの 》 度 

(0〜7) 



2.3 ステータス レジスタの アクセス 

V9938 の ステータス レジスタ （S#0〜S#9) を 読み出す に は、 レジスタ R # ほ （Status register 
pointer) に ステータス レジスタ 番号 を セットし、 ポート # 1 を 読み出します。 

MSX の 割り込み 処理 ルーチン は、 R#15 に 「0」 が 設定され ている こと を 前提に しています。 
したがって、 ステータス レジスタ を アクセス する 前に は、 必ず 割り込み を 禁止し、 目的の 処理が 
終了した 後に、 R# ほに 「0」 を セットし てから 割り込み を 解除して 下さい。 



7 6 5 4 3 2 1 0 
R#15 0 1 0 0 | 0 1 S3 「S2 SI SO Status register # 



W 4 部 VDP 




V9938 に は 128K バイ 卜の VRAM と 64K バイ トの 拡張 RAM を 接続す る ことができます。 拡 
張 RAM は VDP コマンド 実行時に ワーク エリアと して 使用す る ことができます。 ただし、 MSX2 
では 拡張 RAM は 使用 しないので、 R#45 の ビット 6 に は 常に 「0」 を 設定して 下さい。 

メモリ マツ プは 以下の よう になって います。 

アドレス カウンタ 

I 1 1FFFFH 



OFFFFH 



1 1 OOOOOH 1 1 

VIDEO RAM 拡 》RAM 

(画面 表示 用） （データ • I/O レジスタ 用） 

VRAM アクセス は 次の 手順で 行レ ^ ま す。 

1. バンク 切り換え （VRAM 〜拡張 RAH) 

2. アドレス カウンタ セット （A16〜A14) 

3. アドレス カウンタ セット （ A7〜A0) 

4. アドレス カウンタ セット （A13〜A8) 読み出し • 書き込み 指定 

5. データの 読み出し • 書き込み 



2 章 基本 入出力 

1. アドレス カウンタ セット (A16 〜八 14) 

レジスタ R#14 (VRAM Access base address register) を 使って、 アドレス カウンタの 上位 
3 ビット （A16〜A14) を セットし ます。 

この レジスタ は、 TMS9918 互換 モードの ときには 、オート ィ ンク リメ ントを 指定しても カウン 

ト アップし ません。 



7 6 5 4 3 2 1 0 



R#14 



0 


0 


0 


0 


0 


A16 


A15 


A14 1 



2. アドレス カウンタ セット （A7〜A0) 

ポー ト #1 に、 ァ ドレス カウンタの 下位 8 ビッ ト （A7〜A0) にセッ ト する データ を 出力し ます。 



Port # 1 



7 6 5 


4 


3 


2 


1 


0 


1 A7 1 A6 I A5 


A4 


A3 


A2 


A1 


| AO 



3. アドレス カウンタ セット （A13〜A8) 読み出い 害き 込みの 指定 

ポート #1 に、 アドレス カウンタの 残り 6 ビット （A13〜A8) にセッ 卜する データと 読み出し 

書き込みの 指定 を 出力し ます。 



Port # 1 



7 6 5 


4 


3 


2 


1 


0 


| 0 |R/w| A13 


卜 12 


All 


A10 


A9 


A8 | 



广 0 リード 

1 ライト 
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4. データの 読み出い 害き 込み 

ポート #0 に データ を 読み出し • 書き込み をす ると、 アドレス カウンタが 自動的に ィ ンク リメ ン 
卜される ので、 連続して アクセス する ことができます。 
ただし、 TMS9918 互換 モードの ときには、 A16〜A14 は インクリメントされ ません。 



Port # 0 



7 


广 
6 


0 


4 








0 


D7 


D6 


D5 


D4 


D3 


D2 


D1 


DO 



VRAM の アクセスに は、 VDP コマンド を 使用す る 方法 もあります。 これに ついては 5 章で 詳 
しく 述べます。 - 



2.5 V9938 の 画 卤 構成 



V9938 の 画面 は 以下の よ う な 構成に なって いま J 



V9938 
□ △ 



. 國 ♦ 





バックドロップ 



(常に 熏) 

スーパー 

イン ホーズ 面 



バッ 外' a ッ (舉 色) 



\ 'ターン 面 



、 



スプ ライト 面 
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この 章で は、 VDP を 制御す る コント ロール レジスタ、 ステータス レジスタ について 説明し ます。 

3.1 コントロール レジスタ #0〜#23、 #32〜#46(Write only) 



3.1.1 モード レジスタ 

モード レジスタ は、 各種 動作 モード を 設定す る レジスタで、 コントロール レジスタ #0、 #1、 # 

8、 #9 に 配置され ています。 

Mode register 0 

7 6 5 4 3 2 1 
R#0 I 0 「 DG 「IE2 1 IE1 I M5 I M4 1 M3 



DG 1 のとき、 カラー バス を 入力 モードに して、 データ を VRAM に 取り込む 

(デジ タイズ 機能 を 持った MSX2 でのみ 使用可能） 

IE2 Interrupt Enable2(l のとき、 ライ ト ペンに よる 割り込み を 可能に する） 
IE1 Interrupt EnableKl のとき、 水平 滞 線に よる 割り 込み を 可能に する ） 

M5 表示 モー ドの 設定に 使用す る 

M4 表示 モー ドの 設定に 使用す る 
M3 表示 モー ドの 設定に 使用す る 




^ 4 郜 VDP 



IE2 は ライ ト ペン 割り込み 用の ビッ 卜です。 MSX では この 機能 は 使用して いないので、 
常に 「0」 にして 下さい。 



Mode register 1 



R#l 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


| 0 


BL 


IE0 


Ml 


M2 


0 


SI 


MAG 



BL 1 - 画面 表示、 0 = 画面 非 表示 

IE0 Interrupt EnableO ( 1 のとき、 垂直 滞 線に よる 割り込み を 可能に する) 

Ml 表示 モー ドの 設定に 使用す る 

M2 表示 モードの 設定に 使用す る 

SI ス プライ 卜の サイズ 1 = 16x16、 0 = 8x8 

MAG ス プライ 卜の 拡大 1= 拡大す る、 0= 拡大し ない 



Mode register 2 



R»8 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


| MS | 


1 LP 


TP 


CB 


VR 


0 


SPD 


1 BW 1 



MS 1= マウス を 使用す る （カラー バス は 入力 モード）、 0= マウス を 使用し ない （力 

ラー バス は 出力 モード） 
LP 1= ライ ト ペン を 使用す る、 0= ライ 卜 ペン を 使用し ない 
TP カラー コード 0 の 色 を カラ一 パ レツ 卜の 色に する 

CB 1= カラー バス を 入力 モードに する、 0= カラー バス を 出力 モードに する 
VR VRAM の 種類 を 選択す る 

1 =64Kxlbit または 64Kx4bit、 0 = 16Kx lbit または 16Kx4bit 

SPD 1= ス プライ ト非 表示、 0= ス プライ 卜 表示 

BW い 白黒 32 階 調、 0 = カラー （Composit encoder にの み 有効） 

BW は MSX では 使用して いません。 



MS はフィ ト ペン 用の、 LP は マウス 用の レジスタです。 MSX では この 機能 は 使用して 
いないので、 常に r 0」 にして 下さい。 



Mode register 3 



R#9 



7 


6 


5 


4 


3 


2 1 0 


| LN | 


0 


| SI 


SO 1 


IL | 


EO | NT | DC | 
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3 * レジスタの 機能 



LN 1= 縱 212 ドッ ト 表示、 0- 縱 192 ドッ ト 表示 
S1 同期 モ―ド 選択 (「7.4 同期 モードの 選択」 参照） 

SO 同期 モード 選択 (「7.4 同期 モードの 選択」 参照） 

IL 1 = Interlace (完全 NTSC タイミング）、 G = Non Interlace (不完全 NTSC タ 

ィ ミ ング） 

EO 1 = Even field / Odd field で 2 枚の 絵 を 交互に 表示、 0 = Even field / Odd field 

で 同じ 絵 を 表示 

NT 1-PAL (3131ine)、 0 = NTSC (2621ine) RGB 出力の み 有効 

DC い DLCLK 端子 を 入力 モードに する、 0 = DLCLK 端子 を 出力 モードに する 



3.1.2 テーブル ベース アドレス レジスタ 



V9938 に対して VRAM 上の 各 テーブルの 先頭 ァ ドレス を宜 言す るた めの レシ スタ 群です。 
表示 モードに よって は、 設定で きる データの 値に 制限 （実際の アドレスと 異なる 場合） が ある 
ので 注意して 下さい。 詳しく は、 各 表示 モードの 解説 を 参照して 下さ 



Pattern name table base address register 



7 



6 5 



4 



3 



2 



1 



0 



R#2 



0 A16 A15 A14 A13 A12 All 



A10 



Color table base address register low 



フ 



6 



5 



4 



3 2 



1 



0 



R#3 



A13 



A12 



All A10 



A9 A8 



A7 A6 



Color table base address register high 



7 



6 



5 



4 



3 



2 



0 



R# 10 



0 



0 



0 



0 



0 



A16 



A15 



A14 



Pattern generator table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 
R#4 I 0 10 



A16 A15 A14 A13 A12 All 
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3.1.3 カラー レジスタ 

V9938 の 表示 色、 ブ リンクな ど を 制御す るた めの レジスタ 群です。 



Text color/ Back drop color register 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


TC3 


TC2 


TCI 


TCO 


BD3 


BD2 


BD1 


BDO 



(GRAPWC7 モード 時 以外) 



BD7 


BD6 


'bD5 


BD4 


IbD3 


BD2 


BDl 


BDo| 



TC3〜TC0 TEXT 1、 TEXT 2 モード 
BD3〜BD0 GRAPHIC 7 以外の 表示 モ 
BD7〜BD0 GRAPHIC 7 モードに お け 



Text color /Back color register 



7 


6 


5 


4 


3 


2 1 


0 


T23 


T22 


T21 


T20 


BC3 1 


1 BC2 I BC1 


| BCO | 



TEXT 2 モードに おいて パターンに プリ ン クの厲 性が ついている とき は、 この レジスタで 指定 




o 
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3 車 レジスタの 《 能 



T23〜T20 パターンの 1 の 部分の 色 を 指定 
BC3〜BC0 パターンの 0 の 部分の 色 を 指定 



Blinking period register 





6 


5 






2 


1 


0 


R#13 |0N3 


0N2 


ONI 


ONO 


0F3 


0F2 


0F1 


0F0 



GRAPHIC 4〜GRAPHIC 7 のビッ ト マップ モードと TEXT 2 モードで、 2 ページの 画面 を 交 
互に 表示させる （プリ ンク させる） ための レジスタです。 この レジスタに データ をセッ 卜 し、 表示 
ページ を 奇数 ページに セッ ト すると プリ ンクを 開始し ます。 表 4.3 を 参照して 下さい。 

ON3〜ON0 偶数 ページの 表示 時間 （ビットマップ モード 時） 

R# 7 の 色の 表示 時 問 （TEXT 2 モード 時） 

OF3〜OF0 奇数 ページの 表示 時間 （ビットマップ モード 時） 

R# 12 の 色の 表示 時間 （TEXT 2 モード 時） 



Color burst register 1 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#20 0 


0 1 


0 


0 


0 1 


0 


0 


1 o 1 


Color burst register 2 














7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#21 1 0 


0 1 


1 


1 


1 


0 


1 


1 1 1 


Color burst register 3 














7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#22 | 0 


0 | 


0 


0 


0 


1 1 


0 


1 1 1 



ラ 一パー スト レジスタに は、 それぞれ 上記の 値が パワー オン 時に プリセット されます。 こ 

値 をす ベて 0 にす ると コンポ ジッ ト ビデオ 出力の 色 成分の 信号 を 消す ことができます。 R#20〜R 
# 22 は MSX2 では 使用 し ません。 



補 足 



MSX の コンポ ジッ ト ビデオ 出力 は、 多くの場合 V9938 の RGB ビデオ 出力から 外部 回 
路 により 作成され ます。 したがって、 コンポジット 出力に 影響の ある 機能 は 有効で はな 

いとお 考え 下さい。 
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部 VDP 



3.1.4 ディスプレイ レジスタ 



CRT 上の 表示 位置 を 制御す る レジスタ 群です。 



Display adjust register 



R#18 



7 


6 


5 


4 


3 


2 1 


0 


V3 


V2 


VI 


vo 


H3 


1 H2 1 HI 


1 HO 1 





« 方向の 表示 位霪 

(一 8 〜十 7) 



柵 方向の 表示 位置 

(一 8〜+ 7) 



CRT 上の 表示 位置 を 補正す るた めの レジスタです。 



左右の 福 正 （H) 7 6 5 4 3 2 1 0 15 14 13 12 11 10 9 8 

左 中央 右 

上下の 補正 (V) 7 6 5 4 3 2 1 0 15 14 13 12 11 10 9 8 

上 中央 下 



Display offset register 



R#23 



7 6 


5 


4 


3 


2 1 


0 


| D07 | D06 


D05 


D04 


D03 


D02 | D01 


|doo| 



表示 開始 ライ ン をセッ 卜する ための レジスタです。 この レジスタの 値 を 変える ことによ つ 

面の 縦 スクロール を 行う ことができます。 ただし、 スクロール は 256 ライン 単位で 行われので 
ス プライ 卜 テーブル など は 別の ページに 置かなければ なりません。 



TOP 



VRAM (LINE) 
一 



R#23 = 0 



BOTTOM 




0 



R#23 = 2l 



BOTTOM 




192 or 212 

255 

0 

136 or 156 



3 * レジスタの 機能 



Interrupt line register 



R#19 



7 


6 


5 4 3 


2 


1 


0 


1 'し 7 


IL6 


1 し 5 | 1 し 4 | 1 し 3 


IL2 


1 し 1 | ILO 



V9938 では、 CRT が 特定の 走査線の 表示 を 終えた ときに 割り込み を 発生させる ことができ ま 
す。 この レジスタに 割り込み を 発生させる 走査線の 番号 を セットし、 R#0 のビッ ト 4 に 「1」 を 

セットし ます。 
詳しく は、 添付の フロッピ一 

ますので、 




3.1.5 アクセス レジスタ 



V9938 の レジスタ や VRAM を アクセス する ときに 使用す る レジスタ 群です。 



VRAM Access base address register 



R#14 



7 


6 


5 


4 


3 


2 1 


0 


0 


0 


0 


| 0 


0 


| A16 | A15 


A14 



V9938 の VRAM を アクセス するとき に、 アドレスの 上位 3 ビット を この レジスタに セッ ト し 
ます。 

また、 この レジスタの 値 は、 VRAM を アクセス すると A13 からの キャリー を 受けて 自動的に ィ 
ンク リメ ント されます。 ただし、 GRAPHIC K GRAPHIC 2. MULTICOLOR, TEXT1 モー 

ド では インクリメント しません。 

Status register pointer 



7 6 5 4 3 2 1 0 



0 


1 o 


0 


0 


S3 


1 S 2 


1 S1 


SO 



V9938 の ステータス レジスタ （S#0〜S#9) を 読み出す 際、 この レジスタに ステータス レジス 
タの 番号 （0〜9) を セットし ます。 
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第 4 部 VDP 

Color palette address register 



7 6 5 4 3 2 1 0 



0 


0 


0 


0 


C3 


C2 


CI 


CO 



V9938 の カラー パ レツ トに アクセス する 際、 この レジスタに パ レツ トの 番号 をセッ 卜します。 

Control register pointer 



7 6 5 4 3 2 1 0 



R#17 



All 


0 


R5 


R4 


1 R3 


R2 


Rl 


R0 



レジスタ 番号 n 
(0〜46) 

「0 オート インクリメント 

1 ~ 1 オート インクリメント 禁止 



V9938 では、 この レジスタの 値 を ボイ ンタと して 他の レジスタ を アクセス する ことができ ま 
す。 また、 All ビッ 卜の 指定に よって、 内容 を 自動的に ィ ンク リメ ント させる ことができます。 



3.1.6 コマンド レジスタ 



詳しく は 5 章 を 参照して 下さ 



い 



o 



Source X low register 





7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#32 


SX7 


SX6 


SX5 


SX4 


SX3 


SX2 


SX1 


|sxo 


Source X high register 














7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#33 


0 


0 


0 


0 1 


1 0 


0 


0 


|SX8 


Source Y low register 
















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#34 


SY7 


SY6 


SY5 


SY4 


SY3 


SY2 


SY1 


1 SYO 1 
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Source Y high register 



7 6 5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#35 | 0 | 0 | 0 | 


0 


0 | 


0 | 


SY9 


SY8 


Destination X low register 












7 6 5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#36 I DX7 1 DX6 1 DX5 1 


DX4 


DX3 | 


DX2 | 


DX1 | 


DXO | 


Destination X high register 










7 6 5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#37 | 0 | 0 | 0 


0 


0 | 


[ 

。 1 




DX8 | 


Destination Y low register 












7 6 5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#38 I DY7 1 DY6 1 DY5 1 


DY4 


1 1 


DY2 


DY1 


|dyo 1 


Destination Y high register 










7 6 5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#39 1 0 1 0 1 0 


0 


1 ° 


1 0 


IdY9 


|dY8' 


Number of dot X low register 










7 6 5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#40 [nX7 I NX6 1 NX5 


NX4 


1 NX3 


NX2 


NX1 


NXO 


Number of dot X high register 










7 6 5 


4 


3 


2 


1 


0 


1 o 1 0 1 0 


1 0 


1 0 


0 


0 


1 pki v o 

NX8 


Number of dot Y low register 










7 6 5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#42 | NY7 | NY6 | NY5 


| NY4 | NY3 


InY2 


Inyi 


|nyo 



第 4 部 VDP 

Number of dot Y high register 





7 6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#43 


| 0 | 0 


0 


八 
0 


0 


| 0 


|NY9 


| NY8 | 


Color register 
















7 6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#44 


CH3|CH2 


1 量 電 

CHI 


CHO 


CL3 


|CL2 |CL1 


CLO | 


Argument register 
















7 6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#45 I 


o |mxc 




MXS 


DIY 


DIX 


| EQ | 


MAJ 


Command register 
















7 6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


RM6 


CM3|CM2| 


CM1 


CMo| 


L03 | 


L02 


LOl 


LOO 1 



3.2 ステータス レジスタ #0〜#9 (Read only) 

V9938 の 状態 を 読み出す ための、 読み出し 専用の レジスタ 群です。 

Status register 0 

7 6 5 4 3 2 1 0 



| F 


5S 1 


C 1 


' 5th sprite # | 



F 垂直 帰 線 割り込み フラグ 

S#0 を 読み出す と リセ ッ 卜される 
5S 第 5 ス ブライト フラグ 

1 水平線 上に ス プライ 卜が 5 個 （GRAPHIC3〜GRAPHIC7 モードで は 9 個) 

並ぶ とセッ ト される 

C 衝突 フラグ 

ス プライ 卜が 衝突す ると セッ 卜される 
5thsprite# 第 5( 第 9) ス プライ 卜の 番号が セッ 卜される 
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3 « レジスタの 機能 



Status register 1 



s#i 



7 


6 


5 4 3 2 1 


0 


1 FL 


LPS 


ID = 


FH 1 



FL ライトペン スィッチ （ライ ト ペン フラグが セッ 卜されて いると き） 

ライ ト ペンが 光 を 検出す ると セッ ト される。 このと き、 IE2 がセッ ト されて いる 

と 割り込み を 発生す る。 S#l を 読み出す と リセ ッ ト される。 

マウス スィッチ 2 (マウス フラグが セッ ト されて いると き） 

マウスの スィ ツチ 2 が 押され たらせ ット される。 S#l を 読み出しても リセ ッ 卜 

されない。 

LPS ライトペン スィッチ （ライ ト ペン フラグが セッ ト されて いる と き） 

ライ ト ペンの スィ ツチが 押される とセッ ト される。 S#l を 読み出しても リセ ッ 

ト されない。 

マウス スィッチ 1 (マウス フラグが セットされ ている とき） 

マウスの スィ ツチ 1 が 押されたら セッ ト される。 S#l を 読み出しても リセ ッ ト 

されない。 
1D# V9938 の ID 番号 

FH 水平 掃 線 割り込み フラグ 

水平 帰 線 （R#19 で 指定） による 割り込み （フラグ IE1 がセッ 卜されて いると 

き） が 発生す ると セット される。 S#l を 読み出す と リセット される o 



FL と LPS は ライ ト ペン 用の レジスタです。 MSX では この ィ ン ター フェイ スは 使用して いな 
いので、 ビット 6、 7 は 意味 を 持ちません。 



Status register 2 



S#2 



7 


6 


5 4 


3 


2 


1 0 


1 TR 


VR 


1 HR | BD | 


1 


1 


| EO | CE | 



TR 転送 レディ フラグ 

CPU to VRAM. VRAM to CPU などの コマンド を 実行 するとき は、 CPU は 

この フラグ を 見ながら データ を 読み書き （転送） する。 1 のとき 転送 可。 
VR 垂直 帰 線 期間 フラグ 

垂直 帰 線 期間 中 は 1 になる。 
HR 水平 帰 線 期間 フラグ 

水平 « 線 期間 中 は 1 になる。 



5U 部 VDP 



BD 境界 色 発見 フラグ 

サーチ コマンドの 実行で、 境界 色 または 非 境界 色 を 発見したら 1 になる。 
E0 表示 フィールド フラグ 

0- 第 1 フィールド、 1= 第 2 フィールド 
CE コマンド 実行 フラグ 

コマンド を 実行中 は 1 になる。 



Column register low 





7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


S#3 


X7 


X6 


X5 


1 X4 


| X3 


| X2 


XI 


xo 1 


Column register high 
















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


S#4 


I 1 


1 1 


1 1 I 


1 


1 


1 


1 


1 X8 


Row register low 


















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


S#5 


Y7 


Y6 | 


Y5 1 


Y4 


Y3 


Y2 


Yl 


| YO | 


Row register high 


















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


S#6 | 


1 | 


1 | 


1 | 


1 | 


1 | 


1 


EO 


Y8 1 



これらの レジスタに は、 ス ブライ 卜の 衝突 座標な どが セット されます。 詳しく は、 「6.2.8 スプラ 
ィ 卜の 衝突」 を ご 参照 下さい。 



Color register 



7 


6 


5 


4 


3 


2 1 


0 


| C7 


C6 


C5 


1 C4 


C3 


| C2 | CI 


CO | 



POINT. VRAM to CPU などの コマンド を 実行す ると、 VRAM の データが この レジスタに 
セッ 卜されます。 



3 * レジスタの « 能 



Border X register low 



7 6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


S#8 1 BX7 1 BX6 1 


BX5 


BX4 


BX3 


BX2 


BX1 


BXo| 


Border X register high 












7 6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


S#9 | 1 | 1 


1 


1 


| 1 


1 


1 


BX8| 



サーチ コマンドで 発見した 境界 色 または 非 境界 色の x 座標が、 この レジスタに セットされ ま 

す。 
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この 章で は、 V9938 の 各 画面 モードの レジスタの 設定 方法な どに ついて 説明し ます。 



4.1 TEXT 1 (SCREEN 0、 40 字 モード) 



4.1.1 特徴 



■ 1 パターンの サイズ 
■ パターンの 数 

■ 画面 上の パターン 数 
■ パターンの 色 

■ 1 画面 表示に 必要な VRAM 容量 



橫 6 ドット 縦 8 ドット 
256 種類 

横 40 パターン 縱 24 パターン 
512 色 中 2 色 （全 画面） 
4K バイ ト 



4.1.2 開 f 糸す る レジスタと VRAM の 領域 



パターンの フォン ト VRAM パターン ジェネレータ テーブル 

画面 上の パターンの 位 匿 VRAM パターン ネーム テーブル 
パターンの 1 の 部分の 色 コード R#7 上位 4 ビット 
パターンの 0 の 部分の 色 コード R#7 下位 4 ビット 

バックドロップの 色 コード R#7 下位 4 ビット 



4 *S V9938 の^ 面 モード 



4.1.3 初期設定 
1. モード レジスタの 設定 



Mode register 0 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#0 | 0 | 


DG | 


IE2 


IE1 


0 | 


0 


0 


0 


Mode register 1 
















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#l | 0 


BL 


IE0 


1 


0 


0 


SI 


mag| 


Mode register 2 
















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#8 | MS 


LP 


TP 


1 CB 


VR 


0 


1 SPD 


BW | 


Mode register 3 
















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#9 | LN 


1 0 


| SI 


SO 


IL | EO 


| NT 


| DC | 



口 は 表示 モード 設定 用の ビット （M5〜M1) を TEXT1 モード （00001) に セットした 例です。 
その他の ビッ トは 任意に 設定し ます。 MSX の システム ソフ トウ エア は モード レジスタ を それ ぞ 
れ 00000000、 01110000、 00001000、 00001000 の 値で 初期化し ます。 

2. パターン ジェネレータ テーブルの 設定 

パターン ジェネレータ テーブル は、 パターン （文字） の フォン ト を 記憶させる エリ ァ です。 

パターンに は #0〜#255 の 番号が つけられ、 パターン を 画面に 表示す る ときには、 この パターン 
番号で 指定し ます。 

パターン ジヱネ レ―タ テーブルの 先頭 ァ ドレス は レジスタ R#4 に セットし ます。 指定で き る 
の は 先頭 アドレスの 上位 6 ビッ ト （A16〜A11) のみで、 下位 11 ビッ ト （A10〜A0) は 「0」 とみ 
なされます。 したがって、 パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 アドレス として 指定で きる の は 
00000H から 2K バイ ト 単位の 位置になります。 

lfffl の パターンの フォント は 8 バイ トで 構成され、 各 バイ トの 下位 2 ビッ トは 表示され ません。 
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35 4 SP VDP 



Pattern generator table base address register 



R#4 



7 


6 


5 


4 


3 2 


1 


1 0 


0 


A16 


A15 


A14 


A13 


A12 | 



0 



h 



MSB 
0 
1 
2 
3 
4 

5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 



7 6 5 4 3 2 1 0 
□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 



し SB 



2040 
2041 
2042 
2043 
2044 

2045 
2046 
2047 



、'ター >#0 



1、 □=〇 



、'ター 1 



バター 255 



下位 2 ビット は 表示され ない。 



図 4.2 TEXT 1 モードの パターン ジェネレータ テーブル 例 



3. ノ 、。ターン ネー 厶テ一 ブルの 設定 

パターン ネーム テーブル は 1 バイ 卜が 画面 上の 1 パターンに 対応して います。 この テーブルに 

0〜255 の パターン 番号 を 害き 込む と、 対応す る 画面 上の 位置に 指定した パターンが 表示され ま 
す。 

パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#2 にセッ ト します。 指定で きる の は 先 

頭 アドレスの 上位 6 ビッ ト （A16〜A11) のみで、 下位 11 ビッ ト （A10〜A0) は 「0j とみな され 
ます。 したがって、 パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス として 指定で きる の は 00000H から 
1K バイ ト 単位の 位置になります。 
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4 <S V9938 の^ 面 モード 



Pattern name table base address register 



R#2 



7 


6 


5 


4 


3 


2 1 


0 


| 0 


1 A16 


A15 


AH 


A13' 


A12| All 


1 Aiol 



base address 



0 
1 

2 



(O.O) 




0 

1 




959 
(bytes) 




22 
23 
Y 



0 


1 


2 


3 


0 


1 


2 


3 


40 


41 


42 


43 










880 


881 






920 


921 







39 X 




表示 画面との 対応 




図 4.3 TEXT 1 モードの パターン ネーム テーブル 

4. カラー レジスタの 設定 

画面の 色 は R# 7 で 指定し ます。 背景 色 は R# 7 の 下位 4 ビット、 前景 色 は R# 7 の 上位 4 ビッ 
トで 指定され た パレット によって 色が 決まります。 フォント パターン 中の、 r 0」 の 部分 は 背景 色、 
「1」 の 部分 は 前景 色で 表示され ます。 なお、 TEXT1 モードで は 画面の バック ドロップの 色 を 設定 
する こと はでき ず、 背景 色と 同じになります。 



Text color /Back drop color register 

7 6 5 4 3 2 



1 



0 



TC3 


TC2 


TCI 


TC0 


BD3 


BD2 


B01 


BDo| 


ヽ 




\ 《W ^ 

•z 顱レ 

ヽ 、 
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^ 4 部 VDP 



4.1.4 TEXT 1 (SCREEN 0、 40 字）— ドの VRAM マップ 



OH 



003C0H 



00800H 



01000H 



013C0H 



01800H 



02000H 



Pattern 
name table 0 



Pattern 
generator 
table 0 



Pattern 
name table 1 



Pattern 
generator 
table 1 



Pattern name table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 

R#2 



0 0 



0 



0 



0 0 



0 



ョ 



A16 A15 A14 A13 A12 All A10 

Pattern generator table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 

R#4 



0 



0 0 



0 



0 



0 0 



1 



A16 A15 A14 A13 A12 All 

Pattern name table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 

R#2 



0 



0 0 



0 



0 



1 



0 



0 



― 



A16 A15 A14 A13 A12 All A10 

Pattern generator table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 



0 



0 



0 



0 



0 



0 



1 



1 



A16 A15 A14 A13 A12 All 



図 4.4 TEXT 1 モードの VRAM マップ 



以下 同様に、 最高 32 ページまで 割り付けが 可能 （VRAM 128K 実装 機種） です。 ただし MSX 
-BASIC では この モード は ページ 0 のみ サ ポー ト しています。 

パ レツ ト 情報 は パレ ッ 卜 レジスタが 害き 込み 専用の ため、 MSX の BIOS が 管理し、 VRAM の 
—部 を 使って 記憶して います。 この 画面 モー ド では、 0400H から 32 バイ 卜 力 《パレ ッ ト テーブルと 
して 使われます （MSX の システム ソフ トウ エアが 設定す る）。 

color 0 の 情報 は 
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0400H 
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R 
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0 


B 


B 


B 




















040 1H 


0 


0 , 


0 


0 


0 | 







のように 連続 2 バイトで、 RGB 各 3bit が 格納 されて います。 こ の 情報 は、 パレット 制御 用 の C0 l 0r 
命令で 参照され ます。 
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V9938 の幽面 モード 



4.2 TEXT 2 (SCREEN 0、 80 字 モード) 



4.2.1 特徴 

■ 1 パターンの サイズ 
■ パターンの 数 
■ 画面 上の パターン 数 

隱 パターンの プリ ンク 
■ パターンの 色 

■ 1 画面 表示に 必要な VRAM 容量 



横 6 ドット 縱 8 ドット 
256 種類 

横 80 パターン 縱 24 パターン 
横 80 パターン 縱 26.5 パターン 
1 文字 ごとに 指定 可能 
512 色 中 2 色 （全 画面） 
プリ ンクを 使用す ると 4 色 
8K バイ ト 



4.2.2 ^係す る レジスタと VRAM の 領域 



パターンの フ才 ン ト 

画面 上の パターンの 位 i 
プリ ンク の厲性 
パターンの 1 の 部分の 色コー 



VRAM パターン ジェネレータ テーブル 
VRAM パターン ネーム テーブル 
VRAM カラー テーブル 
R#7 上位 4 ビッ ト 



パターンの 0 の 部分の 色 コード R#7 下位 4 ビッ ト 



バック ドロップの 色 コード 
パターンの 1 の 部分の 色 コード 
、。ターンの 0 の 部分の 色 コード 



R#7 下位 4 ビッ ト 
R#12 上位 4 ビッ ト 
R#12 下位 4 ビッ ト 



プリ ンク用 
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3U 部 VDP 



4.2.3 初期設定 
l. モード レジスタの 股定 



Mode register 0 





7 


6 


5 


4 




2 


1 


0 




0 


DG 


IE2 


IE1 


| o 1 


1 


0 


0 | 


Mode register 1 


















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#l 


0 


BL 


IE0 






0 


SI 


|mag| 


Mode register 2 


















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#8 


MS 


LP 


TP 


CB 


| VR | 


0 


SPD 


BW 


Mode register 3 


















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#9 


LN | 0 


SI 


SO 


| IL | 


EO 


NT | DC | 



□ は 表示 モード 設定 用の ビット （M5〜M1) を TEXT2 モード （01001) に セットした 例です。 
この 表示 モードで は、 LN = 1 のとき 26.5 行、 LN-0 のとき 24 行になります。 その他の ビッ ト 

は 任意に 設定し ます。 MSX の システム ソ フ トウ エア は モード レジスタ を それぞれ 00001000、 

01110000、 00001000、 00001000 の 値で 初期化し ます。 

2. パターン ジェネレータ テーブルの 股定 

TEXT 1 モードと 同じです。 TEXT 1 モードの パターン ジェネレータ テーブルの 項 を 参照して 
下さい。 

3. ノ、 e ターン ネーム テーブルの 投定 

パターン ネーム テーブル は 1 バイ 卜が 画面 上の 1 パターンに 対応して います。 この テーブルに 
0〜255 の パターン 番号 を 害き 込む と、 対応す る 画面 上の 位置に 指定した パターンが 表示され ま 
す。 



474 



4 章 V9938 一 面 ^"ド 



画面 上に 表示され る パターン は LN = 0 のとき 横 80、 縱 24 パターンで、 LN = 1 のとき 

縱 26.5 パターンです。 縱の 27 個 目の パターン は 上半 分の み 表示され ます。 ただし、 BASIC では 

LN = 1 の モー ドはサ ポー ト していません。 

パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#2 に セット します 。指定で きる の はノぐ 
タ―ン ネーム テーブルの 先頭 アドレスの 上位 5 ビット （A16〜A12) のみで、 下位 12 ビット （All 

〜A0) は 「0」 とみな されます。 したがって、 パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス として 指定 

できる の は 00000H から 4K バイ ト 単位の 位 匿になります。 



Pattern name table base address register 



R#2 



7 6 


5 


4 


3 2 1 


0 


0 1 A16l 


A15 


A14 


A13 | A12 | 1 


| 1 



h 



図 4.5 TEXT 2 モードの パターン ネーム テーブル 

4. カラ一 テーブルの 股定 

TEXT 2 モードで は、 各 パターン （文字） に 1 ビッ ト ずつ ァ トリ ビュート エリ ァが あり、 この 

ビッ トを 1 にす る ことによって、 その パターンに プリ ンクの 厲性を 持たせる ことができます。 
カラー テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#3 と R#10 に セットし ます。 カラー テーブルの 





0 
1 
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2 


3 


0 


1 


2 


3 




80 


81 


82 


83 















79 X 




25 
26 
Y 



2000 



2001 



2080 2081 



表示 36 面 と の 対応 




2159 
(bytes) 




笫 4 部 VDP 



Color table case address register 

7 6 5 4 



3 



2 



1 



0 



R#3 


A13 


A12 


All 


A10 


A9 


1 


: 1 


1 
















R#10 


0 


0 


0 


0 


0 


A16 


A15 


A14 












' ► base address 0 


7 6 5 4 3 2 1 0 




(0,0) 


(hO) 


(2.0) 


(3.0) 


(4,0) 


(5.0) 


(6.0) 


(7.0) 


1 

269 


(8,0) 


(9.0) 


(10.0) 


m,o) 


(12.0) 


(13.0) 


(U.O) 


(15.0) 




(72.26) 












1(79.26) 





図 4.6 TEXT 2 モー ドの カラー テーブル 



5. カラー レジスタの 設定 

プリ ンクの 厲性を 与えられた パターン は、 レジスタ R#7 と レジスタ R#12 で 指定され た 色 
コード を 交互に 表示し ます。 

Text color /Back drop color register 



7 6 


5 


4 


3 2 10 


| TC3 | TC2 


TCI 


Itco 


BD3|bD2|bD1 I BOO 1 






- /\ / 



パターンの 0 の 節分と バック ドロ ップの 色 を 

指定 

パターンの 1 の IB 分の 色 を 指定 



Text color /Back color register 

7 6 5 4 3 



2 



1 



0 



T23 



T22 T21 T20 



BC3 BC2 BC1 BC0 



八 




ブ リンク 時の パターンの 0 の 節分の 色 を 指定 
ブ リンク 時の パターンの 1 の 》 分の 色 を 指定 



6. ブ リンク レジスタの 設定 

プリ ンクの 厲性を 与えられた パターン は、 レジスタ R# 7 と レジスタ R# 12 で 指定され た 色 
コード を 交互に 表示し ますが、 この 時間の 間隔 は レジスタ R#13 で 指定し ます。 R#13 の 上位 4 
ビッ 卜 は 本来の 文字 色が 表示され ている 時間 を、 下位 4 ビット は プリ ンク 色が 表示され ている 時 
間 を 表 4.3 のように 設定し ます。 詳しく は 表 4.3 を 参照して 下さ 
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4 «c V9938 一 面 モード 



R#12 で 指定され る 色 R#7 で 指定され る 色 



+ー 



ON TIME OFF TIME 



図 4.7 ブ リンクの 周期 



Blinking period register 



R#13 
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6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


|0N3 


0N2 


ONI 


|ONO 


OF 3 


OF2 


|0F1 


1 OF0 | 



ON TIME OFF TIME 

R # 12 で 指定され た R # 7 で格定 された 
色 を 表示す る 時 (W 色 を 表示す る 時 聞 



表 4.3 ブ リンクの データと 時間— 覧 

ON TIME と OFF TIME の データと 時 問の M 係 は、 このようになります。 この データ は、 NTSC モードに お レ 
て 計算され たもので す 0 

DATA (BIN) TIME (ms) 
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0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


166.9 
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0 
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0 


333.8 


0 
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2002.6 
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2169.5 
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0 


2336.3 


I 
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2503.2 



第 4 部 VDP 



4.2.4 TEXT 2 (SCREEN 0、 80 字） ^"ド の VRAM マップ 



H 



00800H 
00900H 
0090EH 
01000H 



Color table 0- 



01800H 
02000H 



02800H 
02900H 
02A0EH 



•Hit 



03800 H 



04000H 



Pattern 
name table 0 



Pattern 
generator 
table 0 



Pattern 
name table 1 



Color table 1 - 



Pattern 
generator 
table 1 



Pattern name table base address register 



7 6 5 


4 3 


2 1 


0 


0 








i 


1 



A16 A15 A14 A13 A12 



Color table base address register 

7 6 5 4 3 2 



0 



R#3 


0 


0 


1 


0 


0 




l 




A13 


A12 


All 


A10 


A9 






R#10 


0 


0 


0 


0 


0 


1 ° 1 ° 1 


| o | 



A16 A15 A14 




R#4 




A15 A14 A13 A12 All 



1FFFFH 



図 4.8 TEXT 2 モードの VRAM マップ 



以下 同様に、 最高 16 ページまで 割り付けが 可能 (VRAM 128K 実装 機種) です。 ただし、 BASIC 
では この モード は ページ 0 のみ サポートし、 カラー テーブル、 ブ リンク 機能 は サポートして いま 
せん。 

この 画面 モードで は、 0F00H から 32 バイ トがパ レツ 卜 テーブルと して 使われます （MSX のシ 
ス テム ソフ トウ ヱァが 設定す る ）。 
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4 章 V9938 Oft 面^" ド 



4.3 MULTI COLOR (SCREEN 3) 



4.3.1 特徴 

■ 1 ブロックの サイズ 横 4 ドット 縱 4 ドット 

■ 画面 上の ブロック 数 横 64 ブロック 縱 48 ドッ 卜 

■ ブロック の 色 512 色 中 16 色 （各 プロ ック ごと に 指定 可） 

誦ス プライ ト モード 1 

■ 1 画面 表示に 必要な VRAM 容量 4K バイ 卜 

MULTI COLOR モード は 他の グラ フィック モードと は 異な り 、 1 画面が 横 64 個、 縱 48 個の 力 
ラ 一ブロックで 構成され ます。 各 カラー ブロック は、 ブロック ごとに 512 色 中から 16 色 を 指定で 
きます。 



4.3.2 ^係す る レジスタと VRAM の 領域 



カラー ブロックの 色 コード 
カラー ブロックの 位置 
パック ドロップの 色 コード 
ス ブライ ト 



VRAM パターン ジェネレータ テーブル 
VRAM パターン ネーム テーブル 
R#7 下位 4 ビッ ト 
VRAM ス プライ ト アト リ ビュート テー 
VRAM ス プライ ト パターン テーブル 



4.3.3 初期設定 



1. モード レジスタの 設定 



Mode register 0 

7 6 5 4 

R#0 



2 



0 
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Mode register 1 

76543210 





0 


B し 


IEO ' 




| 1 | o 1 


| si |mag 


Mode register 2 

7 


6 


5 


4 


3 2 


1 0 


R#8 


MS 


LP 


TP 1 


CB 


VR | 0 


SPD | BW | 


Mode register 3 

7 


6 


5 


4 


3 2 


1 0 


R#9 


LN 0 1 


1 SI 


SO 


IL EO 


NT DC 



□ は 表示 モード 設定 用の ビッ ト （M5〜M1) を MULTICOLOR モード （00010〉 にセッ 卜した 
例です。 その他の ビッ トは 任意に 設定し ます。 MSX の システム ソフ トウ エア は モード レジスタ を 
それぞれ 00000000、 01101000、 00001000、 00001000 の 値で 初期化し ます 《 



2. パターン ジェネレータ テ一 ブルの 設定 

ノ^ターン ジェネレータ テーブル は カラー ブロックの 色 を I 己 憶させる エリアです。 

1 個の パターン は 4 個の カラー ブロックで 構成され ます。 この パターン は 画面の 表示 領域の 
ドッ ト数を 256X192 とした 場合、 8x8 に 相当す る 大きさです。 



2 ブロック 
- ~ (8 ドット） 



A 


B 


C 


0 



2 プロック 
(8 ドット） 

1 



A、 B、 C、 D の 各 カラー ブロック ごとに 
16 色 を 指定す る ことができます。 



1 個の パターンに 含まれる カラー ブロックの 色 は 下図の ように 2 パイ 卜で 表現し ます 



O 



2 バイ 卜 



1 1 1 1 

A の 色 コード 


1 1 1 

B の 色 コード 


C の 色 コード 


D の 色 コード 



1 個の パターン 名に 対して、 表示の Y 座標に よって 自動的に 選択され る 4 個の パターンが 対応 
します。 



4 $ V9938 COS 面 ^"ド 



パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 ァ ドレス は レジスタ R#4 に セットし ます。 指定で き る 

の は、 先頭 アドレスの 上位 6 ビッ ト （A16〜A11) のみで、 下位 11 ビッ ト （A10〜A0) は 「0」 と 

みなされます。 したがって、 パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 アドレス として 指定で きる の 
は 00000H から 2K バイ ト 単位の 位置になります。 



7 



6 



5 
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3 



2 
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Pattern 
name # N 



A 


B 


C 


D 




E 


F 


G 


H 






J 


K 


し 




M 


N 


0 


P 



riiii 
M の 色 コード 


1 1 1 

N の 色 コード 
、 1 1 1 


0 の 色 コード 
1 1 1 


P の 色 コード 
1 1 



A の 色 コード 


1 1 1 

B の 色 コード 


C の& コード | 


D の 色 コード 




E の 色 コード 


T T 1 

F の 色 コード 


G の 色 コード 


H の 色 コード 




1 の 色 コード 


J の 色 コード 
1 1 1 


1 1 1 

K の 色 コード 
1 1 1 


L の 色 コード 



Y = 0、 4、 8、 12、 16、 
のとき S 択 される パターン 



Y- 1、 5、 9、 13、 17、 21 
のとき 遇択 される パターン 



Y-2、 6、 10、 14、 18、 22 
のとき 選択され る パターン 



Y = 3、 7、 11、 15, 19、 23 
のとき 8 択 される パターン 




base address 



0 



8 



16 



2040 



2048 



Pattern name #0 
(8 bytes) 



Pattern name # 1 
(8 bytes) 



Pattern name # 255 
(8 bytes) 



図 4.9 MULTI COLOR モードの パターン ジェネレータ テーブル 
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3U 部 VDP 



3. ノ 《ターン ネーム テーブルの 設定 

パターン ネーム テーブル は 1 バイ トが 画面 上の 1 パターンに 対応して います。 この テーブルに 

0〜255 の パターン 番号 を 害き 込む と、 対応す る 画面 上の 位置に 指定した パターンが 表示され ま 
す。 

パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#2 にセッ 卜します。 指定で きる の は、 パ 
ターン ネーム テーブルの 先頭 アドレスの 上位 7 ビット （A16〜A10) のみで、 下位 10 ビット （A9 
〜A0) は 「0」 とみな されます。 したがって、 パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス として 指定 
できる の は 00000H から 1K バイ ト 単位の 位置になります ft 



Pattern name table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 
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0 



A16 A15 



AU A13 A12 All A10 
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736 
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31 X 




表示 函面 と の 対応 




図 4.10 MULTI COLOR モードの パターン ネーム テーブル 

4. カラー レジスタの 設定 

R # 7 で 画面の バ ック ドロ ッ プの 色が 指定で き ま す。 



Text color/ Back drop color register 



R#7 
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2 


1 0 


|TC3 


TC2 | 


TCI 
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B03 
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BD1 |BD0 








/ヽ 







as 面の バックドロップの 色 を榷定 
無効 



4 章 V9938 の 鎖 面 モード 



5. スプ ライトの 設定 

ス プライ ト アトリビュート テーブルの 先頭 アドレス を レジスタ R# 5 と R# 11 に、 スプ ライト 
パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 ァ ドレス を レジスタ R#6 に セットし ます。 詳しく は、 「6. 
1 ス プライ ト モード 1」 の 項 を 参照して 下さい。 




7 6 5 4 3 2 1 0 



| A14 
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All 


A10 


A9 


A8 


A7 | 



| 0 | 


0 


0 


0 


0 


0 
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Sprite oattern generator table base address register 



R#6 



7 6 5 
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4.3.4 MULTI 
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IH 
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table 
(2048 bytes) 



Pattern 
name table 
(768 bytes) 




7 6 5 
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All 


Pattern name table base address register 
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All 
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Pattern 

generator 

table 
(2048 bytes) 
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table 
(128 bytes) 
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Sprite attribute table base address register 



7 


6 


5 


4 3 2 


1 0 


| 0 


0 


1 


1 | 0 | 1 | 


1 i 1 o 1 


A14 


A13 


A12 


All A10 A9 


A8 A7 


| 0 | 


0 | 


0 


o | o o 1 


0 | 0 | 



A16 A15 




7 



6 



5 



4 



3 



2 



1 



0 



| I R#6 

1FFFFH 1 1 1 


0 1 


0 


0 


0 


0 | 1 | 1 | 


1 | 








A16 


A15 


A14 A13 A12 


All 



図 4.11 MULTI COLOR 



以下 同様に 8 ページまで 割り付けが 可能 （VRAM 128K 実装 機種） です。 配置に よって は 16 

ページ、 ス プライ トジヱ ネレ一 タの 節約で 32 ページ、 64 ページな どの 割り付け も 可能です が、 

BASIC では サボ一 ト していません。 

この 画面 モードで は、 02020H から 32 バイ ト カミパ レツ ト テーブル として 使われます (MSX のシ 

ス テム ソフ トウ エアが 設定す る ） 0 
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第 4 部 VDP 



4.4 GRAPHIC 1 (SCREEN 1) 



4.4.1 特徴 



i パターンの サイズ 
パターンの 数 

画面 上の パターン 数 
パターンの 色 
ス プライ ト 



横 8 ドット 縦 8 ドット 
256 種類 

横 32 パターン 縱 24 バタ 
512 色 中 16 色 (全 画面) 
モー ド 1 



1 



f 表示に 必要な VRAM 容量 4K パイ ト 



4.4.2 関係す る レジスタと VRAM の 領域 



パターンの フォント 

画面 上の パターンの 位 K 
パターンの 1 の 部分の 色コ 
パターンの 0 の 部分の 色コ 
パック ドロップの 色 コード 
ス プライ 卜 



K 
K 




VRAM パターン ジェネレータ テーブル 
VRAM パターン ネーム テーブル 

VRAM カラー テーブル 

8 パターン ごとに 1 組 指定 可能 

R#7 下位 4 ビッ ト 

VRAM ス プライ 卜 アトリビュート テーブル 
VRAM ス プライ ト パターン テーブル 



4 章 V9938 の S 面 モード 



4.4.3 初期設定 
1. モード レジスタの 設定 

Mode register 0 





7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#0 | 


0 1 


DG 


IE2 


IE1 


| 0 | 


0 


1 ° | 


0 


Mode register 1 

7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 




0 


B し 


IEO 


1 0 


| 0 | 


0 


| si 1 


mag| 


Mode registe 


r 2 

7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#8 


MS 


LP 


IP 


CB 


| VR | 


0 


|spd| 


BW | 


Mode register 3 

7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#9 


LN 


0 


SI 


| SO 


| IL 


EO 


1 NT 


DC | 



□ は 表示 モード 設定 用の ビッ ト （M5〜M1) を GRAPHIC 1 モード （00000) にセッ ト した 例で 
す。 その他の ビッ トは 任意に 設定し ます。 MSX の システム ソフトウェア は モード レジスタ を それ 
ぞれ 00000000、 01100000、 00001000、 00001000 の 値で 初期化し ます。 



IIIIII 



II 



IIIIII9III I 



3U 部 VDP 




2. パターン ジェネレータ テーブルの 設定 

パターン ジェネレータ テーブル は パターンの フォン ト を 言 己 憶させる エリ ァ です。 

パターンに は #0〜# 255 の 番号が つけられ 、パターン を 画面に 表示す る ときには、 この バタ一 
番号で 指定し ます。 

パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 ァ ドレス は レジスタ R# 4 に セットし ます。 指定で きる 
の は、 先頭 アドレスの 上位 6 ビット （A16〜A11) のみで、 下位 11 ビット （A10〜A0) は 「0」 と 
みなされます。 したがって、 ノ 《ターン ジェネレータ テーブルの 先頭 アドレス として 指定で きる の 
は 00000H から 2K バイ ト 単位の 位置になります。 

1 個の パターンの フォント は 8 バイ トで 構成され ます。 



Pattern generator table base address register 



R#4 



7 


6 


5 


4 


3 


2 1 


0 


0 


0 


| A16 


A15 


A14 


A13 | A12 


All | 



h 



LSB 



バター >#0 



1、 D = 0 



パター v# 1 



2040 
2041 
2042 
2043 
2044 

2045 
2046 
2047 



、'ター 255 



4-12 GRAPHIC 1 モードの パターン ジェネレータ テーブル 例 




12345678901 



o 1 2 



3 4 5 

111 
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4 な V9938 の^ 面 モード 



3. ノ 《ターン ネーム テーブルの 設定 

パターン ネーム テーブル は 1 バイ 卜が 画面 上の 1 パターンに 対応して います。 この テーブルに 

0〜255 の パターン 番号 を 書き込む と、 対応す る 画面 上の 位置に 指定した パターンが 表示され ま 
す。 

パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#2 にセッ 卜します 。指定で きる の は、 先 
頭 アドレスの 上位 7 ビッ ト （A16〜A10) のみで、 下位 10 ビッ ト （A9〜A0) は 「0」 とみな され 
ます。 したがって、 パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス として 指定で きる の は 00 000H から 
1K バイ ト 単位の 位置になります。 



Pattern name table base address register 



R#2 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


1 ° 1 


A16 


A15 


A14 


A13 


A12 


All 


A10 1 



― base address 




767 
(bytes) 



(31.23) 







0 


1 


2 


3 


0 


0 


1 


2 


3 


1 


32 


33 


34 


35 












22 


704 


705 






23 


736 


737 







31 X 





Y 



表示 画面との 対応 



図 4.13 GRAPHIC 1 モードの パターン ネーム テーブル 



3U 部 VDP 



4. カラー テーブルの 設定 

パターンの 「1」 の 部分の 色と 「0」 の 部分の 色 を 8 パターン ごとに 1 組 設定し ます。 
カラー テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#3 と R# 10 に セットし ます。 カラー テーブルの 
先頭 アドレス として 指定で きる の は、 00000H から 64 バイ ト 単位の 位置になります。 



Color table base address register 

7 6 5 4 3 2 



1 o 



R#3 
R#10 


A13 


A12 


All 


A10 


A9 


A8 


A7 


A6 










0 


0 


0 


0 


0 I 


Aiel 


1 A15 



















base address 



7 6 5 4 



3 



2 



0 



0 
1 



31 



FC3 


FC2 


FC1 


FCO 


BC3 


BC2 


BC1 


BCO 


FC3 


FC2 


FC1 


FCO 


BC3 


BC2 


BC1 


BCO 


















FC3 


FC2 


FC1 


FCO 


BC3 


BC2 


BC1 


BCO 



、'ターン 番 S0〜7 
、'ターン 番号 8〜 15 



パターン 番号 248〜255 



パターンの 0 の ffi 分の 色 コード 

パターンの 1 の » 分の 色 コード 



図 4.14 GRAPHIC 1 モードの カラー テーブル 



5. カラー レジスタの 設定 

R # 7 で 画面の バッ ク ドロ ッ プの 色が 指定で きます 



Text color /Back drop color register 

7 6 5 4 3 2 

R#7 



1 



0 



|tC3 


TC2 | TCI | 


'TCO 


BD3 


BD2, 


BD1 


BDO 


の パック ドロップの 色 を 指定 

1 








—面面 
一 mm 
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4 章 V9938 COjS 面 モード 



6. スプ ライトの 設定 

ス プライ ト アトリビュート テーブルの 先頭 アドレス を レジスタ R# 5 と R# 11 に、 スプ ライト 
パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 アドレス を レジスタ R# 6 に セットし ます。 詳しく は、 「6. 

1 ス プライ ト モード 1」 の 項 を 参照して 下さい。 



Sprite attribute table base address register 



R#ll 



フ 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


1 A14 l 


A13 


A12 1 


All 


| A10| 


A9 


1 A8 


A7 | 




1 0 


0 


1 0 | 


0 


| o 1 


0 


|A16 


A15 1 




フ 



6 



5 4 3 2 



1 



0 



R#6 



1 0 


0 


卜 16 


A15 


： A14 


A13 


A12 


All 
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部 VDP 



4.4.4 GRAPHIC 1 (SCREEN 1) モード VRAM マップ 



OOOOOH 



【M)800H 



Pattern 
generator 
table 
(2048 bytes) 



01800H 



01 BOOH 
01B80H 



Pattern 
name table 
(768 bytes) 



02000H 
02020H 



03800H 



03FFFH 



Sprite 
pattern 
generator 
table 
(2048 bytes) 



1FFFFH 



J 



Pattern name table base address register 



R = 2 



7 


6 


5 4 


3 


2 


1 


0 


| 0 


0 


0 | 0 


0 1 


1 


1 


| 0 



A16 A15 A14 A13 A12 All A10 

Color table base address register 

7 6 5 _ 4 3 2 

R#3 



1 



0 



1 i 


0 


0 


o 1 


0 


| o i 


| 0 | 


0 | 


A13 


A12 


All 


A10 


A9 


A8 


A7 


A6 


| 0 


0 


0 


0 | 


0 


| 0 | 


0 | 


0 | 



A16 A15 A14 



、■ 



> ■ 



Sprite 
attribute 
table 
(128 bytes) 



01 BOOH 



Color table 
(32 bytes) 



JOH 
02000H 

02020H 



Pattern generator table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 

R»4 




A16 A15 A14 A13 A12 All 

Sprite attribute table base address register 

， 6 5 4 3 2 10 

R»5 



0 


0 


1 


1 | 0 


1 1 


i 


| 0 | 


A14 


A13 


A12 


All A10 


A9 


A8 


A7 


| 0 | 


0 


o 


0 | 0 | 


nnni 

Afl M mm 1 



A16 A15 




7 



6 



5 



4 



3 2 



| o 1 


o 1 0 


0 | 0 


1 


1 | 1 | 




A16 


A15 A14 


A13 


A12 All 



図 4.15 GRAPHIC 1 モードの VRAM マップ 



4 诼 V9938 COS 面 ^ド 



以下 同様に 8 ベー ジ ま で 割 り 付け 可能 (VRAM 128K 実装 機種） です。 配 匿に よって は 32 ベー 

ジ などの 割り付け も 可能です が、 BASIC では サポートして いません。 
この 画面 モードで は、 02020H から 32 バイ トがパ レツ ト テーブル として 使われます （MSX のシ 

ス テム ソフ トウ エアが 設定す る）。 
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3U 部 VDP 



4.5 GRAPHIC 2 (SCREEN 2) 
GRAPHIC 3 (SCREEN 4) 



4.5.1 特徴 



l パターンの サイズ 

パターンの 数 

画面 上の パターン 数 
パターンの 色 

ス プライ ト 



横 8 ドット 縱 8 ドット 
768 種類 

横 32 パターン 縱 24 バタ 
512 色 中 16 色 （全 画面） 
モード 1 (GRAPHIC 2) 



モード 2 (GRAPHIC 3) 
■ 1 画面 表示に 必要な VRAM 容量 16K バイ ト 

GRAPHIC 2 と GRAPHIC 3 の 遠い は、 ス プライ 卜の モード だけ マ 



0 



4.5.2 IMH 系す る レジスタと VRAM の 領域 



パターンの フォン ト 
画面 上の パタ ーンの 位置 
パターンの 1 の 部分の 色 コード 
パターンの o の 部分の 色 コード 
パック ドロ ッ ブの 色コー ド 
ス プライ ト 




VRAM パターン ジェネレータ テーブル 
VRAM パターン ネーム テーブル 

VRAM カラー テーブル 

各 パターンの 1 ラスタに 1 組 指定 可能 

R#7 下位 4 ビッ ト 

VRAM ス プライ トァ トリ ビュート テーブル 
VRAM ス プライ ト パターン テーブル 
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4 車 V9938 の麵面 モード 



4.5.3 初期設定 



1. モード レジスタの 設定 



Mode register 0 



1 


广 

6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


FUO | 0 | 


DG 


IE2 


IE1 | 


0 | 




* 1 


0 1 










\_ 


厂 01 














10 


Mode register 1 

7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#l | 0 | 


B し 


j IE0 


1 o 1 




0 


SI 


mag| 


Mode register 2 

7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#8 | MS 


LP 


TP 


| CB 


VR 


0 


SPD 


BW 


Mode register 3 

7 






4 


3 


2 


1 


0 


R»9 | LN 


1 ° 


SI 


| SO 


1 し 


EO 


NT 


DC 



01 GRAPHIC 2 
10 GRAPHIC 3 




III 



□ は 表示 モード 設定 用の ビッ 

モードに セッ ト した 例です。 その他の ビッ トは 任意に 設定し ます。 MSX の システム ソフ トウ エア 
は モー ドレ ジス タを それぞれ 00000010 (GRAPHIC 3 のとき は 00000100) 、 01100000、 00001000、 

00001000 の 値で 初期化 します。 
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部 VDP 



2. ハ ターン ジェネレータ テーブルの 設定 

パターン ジェネレータ テーブル は パターン を 記憶させる エリ ァ です。 

パターンに は #0〜#255 の 番号 （パターン ネーム） がつ けられて いますが、 画面 を 3 分割して、 
それぞれの ブロック ごとに 1 つの パターン ジェネレータ テーブル を 持つ ことによ り、 768 種類の 
パターン を 使用で きます。 これにより、 画面に 任意の パターン を 表示す る ことができる フル ビッ 
ト マ ッ プ 表示の 機能 を 実現 しています。 

1 個の パターン は 8 バイ 卜で 構成され るので、 合計 6136 バイ 卜の 領域 を 占める ことにな り ま 
す。 

パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#4 にセッ 卜します。 指定で きる 
の は、 先頭 アドレスの 上位 4 ビット （A16〜A13) のみで、 下位 13 ビット （A12〜A0) は 「0」 と 
みなされます。 したがって、 パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 アドレス として 指定で きる の 
は 00000H から 8K バイ ト 単位の 位置になります。 

Pattern generator table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 
R#4 I 0 I 0 1a16|A15|a14Ia13|" 1 1 1 1— , 



base address 









ブロック i 






ブロック 2 






ブロック 3 








m 面 



' パターン 0 


0 


パターン 1 


\ 1 




* * * 


パターン 254 




パターン 255 |255 、、 






パターン 0 


in 


ノ く ターン 1 






、 


パターン 254 




パターン 255 


5 1 1'. 、， 






パターン 0 


512 \ 


パターン 1 








ノ 、'ターン 254 




パターン 255 


767 パターン 



パターン ジェネレータ テーブル 



GRAPHIC 2、 3 モードの パターン ジェネレータ テーブル 



■ 2040 

□ 2041 

■ 2042 

□ 2043 

■ 2044 

□ 2045 
邏 2046 

□ 2047 



0123456789012345 




4 V9938 の « 面 モード 



3. カラ一 テーブルの 設定 

カラー テーブル は パターン ジェネレータ テーブルと 1 対 1 に 対応し、 パターンの 「し の 部分の 

色と r 0」 の 部分の 色 を 各 パターンの 1 ラスタに 対して 1 組 指定し ます。 したがって、 1 つの パター 
ン に対して 8 バイ トの データと なり、 合計で パターン ジェネレータ テーブルと 同じ 6136 バイ トの 

領域 を 占めます。 

カラー テーブルの 先頭 ァ ドレス は レジスタ R# 3 と R# 10 に セットし ます。 カラ一 テーブルの 
先頭 アドレス として 指定で きる の は、 00000H から 8K バイ トの 位置になります。 



Color table base address register 



7 



6 



5 



4 



3 



2 



1 



0 



A13 1 



1 



1 



1 



1 



1 



1 



R#10 



0 



0 0 0 0 A16 A15 A14 



ブロック 1 



ブロック 2 



ブロック 3 



、 
、 



、 



画 面 



一 base address , 


ノく ターン 0 


0 




パターン 1 


、、1 










パターン 254 






パターン 255 


255 、、、 



、 



バタ- 


-ン 0 


バタ- 


-ン 1 






パター 


ン 254 


パター 


ン 255 



256 



、 



パターン 0 



パターン 1 



ノ 、'ターン 254 



< ターン 255 



767 パ タラ 



カラ 



プル 



7 6 5 4 3 2 1 0 

□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 



0 

1 

2 
3 
4 

5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 



□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 
, □□□□□□□□ 

□□□□□□□□ 



2040 
2041 
2042 
2043 
2044 
2045 
2046 
2047 



パターンの 1 の 節分の 色 
パターンの 0 の 節分の 色 



コ 



ノ V 



図 4.17 GRAPH に 2、 3 モードの カラー テーブル 
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笫 4 部 VDP 



4. カラー レジス 夕の 設定 

R # 7 で 画面の バッ ク ドロ ッ プの 色が 指定で き ま す。 



Texi color /Back drop color register 



R#7 



7 


6 


5 


4 3 


TC3 


TC2 


TCI 


| TCO | BD3 











2 



1 



0 



ノ 



3B 面の バックドロップの 色 を 指定 
無効 



5. ノ、。 ターン ネーム テーブルの 設定 

パターン ネーム テーブル は 1 バイ 卜が 画面 上の 1 パターンに 対応して います。 この テーブルに 
0〜255 の パターン 番号 を 害き 込む と、 対応す る 画面 上の 位置に 指定した パターンが 表示され、 画 
面 を 上、 中、 下と 3 分割して 使う ことにより、 768 種類の バタ一 ンを 表示す る ことが でさます。 

パターン ネーム テーブルの 先頭 ァ ドレス は レジスタ R #2 に セット します。 指定で きる の は、 先 

頭 アドレスの 上位 7 ビット （A16〜A10) のみで、 下位 10 ビット （A9〜A0) は 「0」 とみな され 

ます。 したがって、 パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス として 指定で きる の は 00000H から 
1K バイ ト 単位の 位置になります A 



Pattern name table base address register 



7 6 


5 4 


3 


2 


1 


0 


| 0 |A16 


A15| A14| 


A13 


A12 


All 


IaioI 



0 

1 

255 
256 



511 
512 



767 
(bytes) 









(0,0) 




(1 .0) 




( °' 0) S 面 上 8 用 パタ-ン 表示 エリア (31 ' 0) 
(0.7) は 56 バイト） (31. 7) 




(31. 7) 


(0,8) 




( °' 8) B 面 中段 用 パタ-ン 表示 エリア （ 31 ' 8 ) 
(0 .15) ( 256 バイト ） (3U5) 




(31,15) 


(0 ' 16) 圔面 下段 用 パタ-ン 表示 エリア （31 ' 16) 
(0 .23) ( 256 バ仆） (31.23) 


(0 ,16) 


(31,23) 


表示 B 面との 対応 





図 4.18 GRAPHIC 2、 3 の パターン ネーム テーブル 



4 車 V9938 の麵面 モード 



6. スプ ライトの 設定 

ス プライ トァ トリ ビュート テーブルの 先頭 ァ ドレス を レジスタ R#5 と R#ll に、 ス プライ ト 
パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 ァ ドレス を レジスタ R#6 にセッ ト します。 GRAPHIC 2 

モードの とき は r 6.1 ス プライ ト モード 1」 の 項 を、 GRAPHIC3 モードの とき は 「6.2 ス プライ 
トモ一 ド 2」 の 項 を 参照して 下さい。 






7 


6 


5 


4 3 


2 


1 


0 


R#5 


A14 


A13 


A12 


1 

All A10 
1 


A9 


A8 


A7 


















R#ll | 


0 


0 


0 


0 | 0 | 


0 


A16 


1 A15 1 




7 



6 



5 



4 



3 



2 



1 



0 



R#6 



1 o 


0 


卜 16 l 


A15 


A14 


A13| 


1 A12 


All 1 
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4.5.4 GRAPHIC 2 (SCREEN 2)— ドの VRAM マップ 



• • • • I 



H 



00800H 



01000H 



01800H 



01B80H 
02000H 



Pattern 
generator 
table top 

Pattern 
generator 
table middle 

Pattern 
generator 
table low 



02800H 



03000H 



03800H 



04000H 



Color 
table 



top 



Color 
table 



middle 



Color 
table 



low 



Speite 
Pattern 



table 



1FFFFH 



Pattern name table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 

1 0 M 



R#2 



0 




A16 A15 A14 A13 A12 All A10 



Pattern name 
table 1 



Pattern name 
table 



Pattern name 
一 table 3 



Sprite 



e attvibute 
table 一 



01800H 
01900H 
01A00H 
01 BOOH 
0 1 B80H 



Color table base address register 



R«3 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


1 


1 1 


1 


1 


1 


1 


1 




A13 


1 ° 


1 ° 


0 


0 


0 


0」 


0 


1 0 I 



A16 A15 A14 

Pattern generator table base address register 

7 6 5 4 3 2 10 

R#4 



| 0 


1 0 


0 I 


0 j 


I 0 


0 I 


1 1 


1 1 1 



A16 A15 A14 A13 

Sprite attribute table base address register 

76543210 




A14 A13 A12 All A10 A9 



A7 



R#ll 0 0 



0 



0 



0 



0 



0 



A16 A15 

Sprite pattern generator table base address register 

R#6 



| o 1 


0 I 0 


0 


0 


1 


1 | 1 | 




A16 


A15 


A14 


A13 


A12 All 



0 4.19 GRAPH に 2 の VRAM マップ 



4 章 V9938 の IS 面 モード 



以下 同様に、 最高 8 ページまで 割り付け 可能 （VRAM 128K 実装 機種） です。 しかし、 BASIC 

では サポートして いません。 
この 画面 モードで は、 01B80H から 32 バイ トカ 《パレット テーブル として 使われます （MSX の 

システム ソフ トウ ヱァが 設定す る）。 

表示 エリ ァが 256X192 のとき 図 4.19 のとお りです が、 ハードウェア スクロールの 利用に よつ 
て 表示 エリア を 256x256 とする 場合に は、 パターン ネーム テーブル は 768 パイ 卜で はなく 1024 

バイ ト 連続して おり、 1024 種類の パターン を 用意で きる ことになります 。また、 この場合 は パター 
ン ジェネレータ テーブルと カラー テーブル も それぞれ 連続した 8K パイ ト となり、 ス プライ ト 

ジェネレータ テーブル 、パターン ネーム テーブル など は 別の ページに 移動し なければ なり ません。 
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3U 部 警 



4.5.5 GRAPHIC 3 (SCREEN 4) &ドの VRAM マップ 



00800H 



01000H 



01800H 



02000H 



02800H 



03000H 



03800H 



04000H 



Pattern 
generator 
table top 

Pattern 
generator 
table middle 

Pattern 
generator 
table low 



Color 
table 



top 



table 



middle 



Color 
table 



low 



Sprite pattern 

generator 

table 



1FFFFH 



Pattern name 
table 1 



Pattern name 
table 2 



Pattern name 
table 3' 



Sprite color table 



Sprite attribute 
table 



01800H 
01900H 
01A00H 
01 BOOH 
01C00H 
01E00H 

01E80H 



Sprite attribute table base address register 



R#5 




A14 A13 A12 All A10 A9 A8 A7 



R #5 以外 は SCREEN 2 と m 様 



4.20 GRAPHIC 3 の VRAM マップ 



以下 同様に、 最高 8 ページまで 割り付けが 可能 (VRAM 128K 実装 機種) です。 しかし、 BASIC 
では サ ポー ト していません。 

この 画面 モードで は、 01B80H から 32 バイトが パレット テーブル として 使われます （MSX の 

システム ソフト ゥヱァ が 設定す る）。 
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4.6 GRAPHIC 4 (SCREEN 5) 



4.6.1 特徴 



横 256 ドッ ト x 縱 212 ドッ ト （または 縱 192 ドット） 
のビッ ト マップ グラフ ィ ック モード 
表示 色 512 色 中 16 色 （全 画面） 

スプ ライト モード 2 

1 画面 表示に 必要な VRAM 容量 32K バイ ト 



4.6.2 関係す る レジスタと VRAM の 領域 

翻 グラフィックス VRAM パターン ネーム テーブル 

■ バック ドロップの 色 コード R#7 下位 4 ビッ ト 

園ス ブライト VRAM ス プライ ト アトリビュート テーブル 

VRAM ス プライ ト パターン テーブル 



4.6.3 初期設定 
1. モード レジスタの 設定 



Mode register 0 

7 6 5 4 3 2 1 0 



R#0 | 


0 


DG | IE2 | IE1 | 0 | 1 | 1 | 


0 | 


Mode register 1 








7 


6 5 4 3 2 1 


0 


R#l 


0 


BL | IE0 | 0 | 0 | 0 | SI 


mag| 



4 部 VDP 



Mode register 2 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#8 I MS 


し P 


TP 


1 CB 


VR | 


0 


SPD 


BW | 


Mode register 3 
















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#9 | LN 


0 


i SI 


SO 1 


IL | 


EO 


| NT | 


DC | 



□ は表不 モード 設定 用の ビット （M5〜M1) を GRAPHIC4 (01100) モードに セットした 例で 
す。 この 表示 モードで は、 LN = 1 のとき 縱 212 ドッ 卜、 LN=0 のとき 縱 192 ドッ トに 設定され ま 
す。 その他の ビッ トは 任意に 設定し ます。 MSX の システム ソフ トウ エア は モード レジスタ を それ 
ぞれ 00000110、 01100000、 00001000、 10001000 の 値で 初期化し ます。 



2. パターン ネーム テーブルの 設定 

パターン ネーム テーブル は 1 バイ 卜が 画面 上の 2 ドッ トに 対応して おり、 1 ドット ごとに パ 

パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#2 にセッ 卜します。 指定で きる の は、 上 

位 2 ビット （A16〜A15) のみで、 下位 15 ビット は 「0」 とみな されます。 したがって、 パターン 
ネーム テーブルが 設定 可能な ァ ドレス は、 00000H、 08000H、 10000H、 18000H の 4 箇所に な り ま 

す。 



Pattern name table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 

R#2 



0 



1 0 


I A16 


A15 


1 


1 


1 


1 


1 | 



ノ 



0 

1 



127 
128 



27134 
27135 



この 2 ビットで 画面に 表示す るべ一 ジを 》定 します。 



1 1 1 

(0,0) 


(1 ,0) 


1 1 1 

(2,0) 


(3 , 0) 




(254, 0) 


1 ( 2 "' 0) . 


(0.1) 


(1.1) 




(252,211) 


(253.211) 


(254,211) 





この テーブルに、 各 ドットの 色 

コード を セットし ます。 

►x 



Y 



0,0 



0,1 



1,0 



254.0 



X.Y 




LN = 0 



255.0 



,1 




〔0.211 I 



1 



表示 面面との 対応 



^55,2 ll] 



.21 GRAPHIC 4 モードの パターン ネーム テー 7 ル 
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第 4 部 VDP 



3. カラー レジスタの 設定 

R # 7 で 画面の バッ ク ドロ ッ プの 色が 指定で き ま す。 



Text color /Back drop color register 



7 6 


5 


4 


3 


2 1 0 


| TC3 | TC2 


TCI 1 


TCO 


BD3| 


BD2|BDl|BD0| 



八 



画面の バックドロップの 色 を 指定 

無 幼 



4. スプ ラ仆の 設定 

ス プライ トァ トリ ビュー ト テーブルの 先頭 ァ ドレス を レジスタ R お 5 と R# 11 に、 ス プライ 卜 
パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 ァ ドレス を レジスタ R#6 に セットし ます。 詳しく は、 「6 
2 ス ブライト モード 2」 の 項 を 参照して 下さい。 



Sprite attribute table base address register 



R#5 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


1 A14 


卜 13 


A12 


All 


1 Aiol 


1 


1 


1 1 1 




1 0 | 


0 


• 0 


0 


0 | 


0 


| A16 


卜 15 1 



Sprite pattern generator table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 



1 0 


0 


A16 


A15 


A14 


A13 


A12 1 


1 All | 
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4 章 V993SOH 面^" ド 



4.6.4 GRAPHIC 4 




00000H 



02000H 



04000H 



06A00H 



Pattern 

name 

table 



212 LINE 



Pattern name table base address register 



R#2 



7 


6 


コ 




3 


2 


1 


0 


| 0 


| 0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 



07400H 



08000H 




Sprite attribute table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 

R#5 




A14 A13 A12 All A10 



R#ll 0 



0 



0 



0 



0 



0 




Sprite attribute 
ト table 



Sprite color 
table 



Sprite pattern 
generator table 
(2048 bytes) 



07400H 

07600H 
07680H 
07800H 



08000H 






7 


6 


5 


4 


3 


2 1 


0 


1FFFFH • 1 R # 6 


0 


1° 


1° 


| o 1 


1 1 1 


1 | 1 


1 1 | 








A16 


A15 


A14 


A13 A12 


All 



図 4.22 GRAPHIC 4 モードの VRAM マップ 



以下 同様に、 4 ページまで 割り付け 可能 （VRAM 128K 実装 機種） です。 BASIC では SET 

PAGE 命令で 切 り 換え て 表示す る ことができ ま す。 

この 画面 モー ド では、 07680H から 32 バイ トがパ レツ ト テーブル として 使われます （MSX のシ 

ス テム ソフ トウ ヱァが 設定す る ）。 



® 4 部 VDP 



4.7 GRAPHIC 5 (SCREEN 6) 



4.7.1 特徴 



解像度 横 512 ドッ ト x 縱 212 ドッ 卜 （または 縱 192 ドット) 

のビッ ト マップ グラフ ィ ック モード 

表示 色 512 色 中 4 色 （全 画面） 

ス プライ ト モード 2 

i 表示に 必要な VRAM 容量 32K バイ ト 



4.7.2 I^IH 系す る レジスタと VRAM の 領域 

■ グラフィックス VRAM パターン ネーム テーブル 

■ バック ドロップの 色 コード R#7 下位 4 ビット 

""ス ブライト VRAM ス プライ トァ トリ ビュート テーブル 

VRAM ス プライ 卜 パターン テーブル 



4.7.3 初期設定 



1. モード レジスタの 設定 



Mode register 0 

7 

R#o 




Mode register 1 

7 

R#l 



6 



5 



4 



3 



2 



0 



0 BL IE0 



1 o 1 0 [ 



0 SI 



MAG 



4 章 V9938<Oa 面トド 



Mode register 2 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#S | MS | 


し P 


1 TP 


CB 


1 VR 


0 


|spd| 


BW | 


Mode register 3 
















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#9 | LN 


1 0 


| si ！ 


SO 


1 比 


1 EO 


1 NT 


DC | 



□ は 表示 モード 設定 用の ビッ ト （M5〜M1) を GRAPHIC5 (10000) モードに セッ ト した 例で 
す。 この 表示 モードで は、 LN = 1 のとき 縦 212 ドッ ト、 LN = 0 のとき 縦 192 ドッ 卜に 設定され ま 
す。 その他の ビッ トは 任意に 設定し ます。 MSX の システム ソフトウェア は モード レジスタ を それ 
ぞれ 00001000、 01100000、 00001000、 10001000 の 値で 初期化し ます。 



笫 4 部 VDP 



2. ノ、。 ターン ネーム テーブルの 設定 

パターン ネーム テーブル は 1 バイ 卜が 画面 上の 4 ドッ 卜に 対応して おり、 1 ドッ ト ごとに パ 

パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#2 にセッ 卜します。 指定で きる の は、 先 

頭 アドレスの 上位 2 ビット （A16〜A15) のみで、 下位 15 ビット （A14〜A0) は 「0」 とみな され 
ます。 したがって、 パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス として 指定で きる の は 00000H 、 
>H、 10000H、 18000H の 4ffi 所になります。 



誦 》 



Pattern name table base address register 



R#2 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


| 0 


A16 


1 ― i 
A15 


1 


| 1 


1 


1 






ヽ , 


/ 













この 2 ビットで 画面に 表示す る ページ を 指定し ます < 



7 6 5 4 3 2 



1 0 



0 


(0,0) 
1 


(1.0) 


(2.0) 


(3,0) 


1 


(4,0) 


(5.0) 


(6.0) 


(7.0) 






127 


(508,0) 


(509,0) 
1 


(510,0) 


(511,0) 


128 


(0,1) 
, 1 


(1,1) 
1 1 


(2,1) 


(3,1) 


： 




135 


(511,208) 


(511,209) 1 


(511,210) 


(511,211) 



図 4.23 GRAPHIC 5 モードの パターン ネーム テーブル 



二の テーブルに、 各 ドットの 色 
コード を セットし ます。 



X 



Y 



0,0 


1.0 | | 510,0 


511,0 


0,1 


回 


511,1 



[o,19ll 
[o ( 211 I 



LN = 0 



LN=1 

表示 as 面との 対応 



f 11.191， 




3, カラー レジスタの 股定 

R # 7 で 画面の バッ ク ドロ ッ プの 色が 指定で き ま す。 

Text color /Back drop color register 

76543210 




ノ、' ック ドロップの 奇数 ドットの 色 

(0〜3) 

バック ドひン プの俱 数 ドットの 色 

(0〜3) 



4 車 V9938 C7>S 面^ "ド 



4. スプ ライトの 設定 

ス プライ トァ トリ ビュート テーブルの 先頭 ァ ドレス-を レジスタ R#5 と R#ll に、 ス ブライト 
パターン ジェネレータ テ一 ブルの 先頭 ァ ドレス を レジスタ R#6 に セットし ます。 詳しく は、 「6. 

2 スプ ライト モード 2」 の 項 を 参照して 下さい。 

Sprite attribute table base address register 



R#ll 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


卜 14 


卜 13 


A12 


All 


A10 1 


1 


1 1 1 


1 




| 0 


1 0 


0 


1 o 


1 ° 1 


0 


| A16 


|A15| 



Sprite pattern generator table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 

R#6 



1 0 1 


1 0 


A16 


A15 


A14 


A13 


| A12 | All | 
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5. ハー ドウ i ァ タイ リング 機能 

GRAPHIC 5 モードで は、 ス プライ ト と バックドロップの 色に ついて ハードウェア タイ リ ング 
の 機能が 働きます。 これらの 色 は パターン ネーム テーブルの 場合と 異なり 4 ビッ 卜で 設定し ます。 
この 4 ビッ 卜の 上位 2 ビッ トを X 座標 （0〜511) の 偶数 ドッ 卜の 色 コードに、 下位 2 ビッ トを奇 
数ドッ 卜の 色 コードに 設定し ます。 

GRAPHIC 5 モードで は、 スプ ライトの 1 ドッ 卜の 大きさ は グラフ ィ ック のドッ トの 大きさの 
2 倍です が、 この タイ リ ング 機能に よって ス プライ 卜の 1 ドッ 卜の 左 半分と 右 半分に それぞれ 異 
なる 色 を 表示す る こ とがで きます。 

バック ドロップの 色 も 同様に 偶数 ドッ ト と 奇数 ドッ 卜に 対して 異なる 色 を 指定で きます。 



偶数 ドット （0、 2. 
奇数 ドット （1、 3， 



、 510) 
、 511) 



グラフィック 2 ドット 



ス ブライト 1 ドット 




ス ブライト 1 ドットが タイ リング 機能に より 自動的に こうなる 



MSB 





ヽ, 






國 











LSB ス ブライト 色 指定 ビット （4 ビット) 



図 4.24 ハードウェア タイ リングの 投定 
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4.7.4 GRAPHIC 5 (SCREEN 6)ト ドの VRAM マツ ブ 



• • • i 



OH 



02000H 



Pattern 

name 

table 



04000H 



212 LINE 



06A00H 



Pattern name table base address register 



07400H 



08000H 




R#2 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


| 0 | 


0 


1 0 


1 


1 


1 1 


1 


1 1 1 



A16 A15 




7 6 5 4 3 2 1 0 



R#5 1 


1 


1 


1 1 1 


1 o 1 


1 | 1 | 


| 1 | 1 | 




A14 


A13 


A12 


All 


A10 




R#ll 


0 


1 0 


I 0 


1 0 


0 1 0 


1 0 1 0 1 




A16 A15 



Sprite attribute 
ト table 



Sprite color 
table 



Sprite pattern 
generator table 
(2048 bytes) 



07400H 

07600H 
07680H 
07800H 



08000H 






; 7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


1FFFFH 1 


i R#6 | 0 


1 ° 


| 0 


0 


1 


1 


1 


1 








A16 


A15 


A14 


A13 


A12 


All 



図 4.25 GRAPH に 4 モードの VRAM マップ 



以下 同様に、 4 ページまで 割り付け 可能 （VRAM 128K 実装 機種） です。 BASIC では SET 

PAGE 命令で 切り換えて 表示す る ことができます。 

この 画面 モードで は、 07680H から 32 パイ トがパ レツ ト テーブル として 使われます （MSX のシ 

ス テム ソフ トウ エアが 設定す る ）。 
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4.8 GRAPHIC 6 (SCREEN 7) 



4.8.1 特徴 

■ 解像度 横 512 ドッ ト x 縦 212 ドッ ト （または 縦 192 ドット) 

のビッ 卜 マップ グラフ ィ ック モード 

■ 表示 色 512 色 中 16 色 （全 画面） 

画ス プライ 卜 モード 2 

■ 1 画面 表示に 必要な VRAM 容量 128K バイ 卜 （2 画面） 
この モード を 使用す るた めに は、 VRAM 力 U28K パイ ト 必要です。 



4.8.2 関係す る レジスタと VRAM の 領域 



グラフィックス 

ハ 'ッ ク ドロ ッ プの 色コー ド 

ス ブライ ト 



VRAM パターン ネーム テーブル 

R # 7 下位 4 ビット 

VRAM ス プライ トァ トリ ビュート テーブル 

VRAM ス プライ 卜 パターン テーブル 



4.8.3 初期設定 



1. モード レジスタの 股定 



Mode register 0 



R#0 



7 6 5 


4 3 2 1 


0 


1 0 


DG 


IE2 


IE1 1 1 

1 1 


0 | 1 | 


0 
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4 章 V9938 の ft 面 ト ド 

Mode register 1 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#l | 0 | 


B し 


IE0 






0 


| SI 


MAG 


Mode register 2 
















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#8 | MS 


1 LP 


TP 1 


CB 


VR 


0 


|SPD 


| BW 


Mode register 3 
















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#9 | LN 


0 


1 S1 


SO 


卜 1 


E0 


| NT 


| DC | 



□ は 表示 モード 投定 用の ビッ 卜 （M5〜M1) を GRAPHIC6 (10100) モードに セッ ト した 例で 
す。 この 表示 モードで は、 LN = 1 のとき 縱 212 ドッ ト、 LN=0 のとき 縱 192 ドッ 卜に 設定され ま 
す。 その他の ビッ トは 任意に 設定し ます。 MSX の システム ソフ トウ エア は モー ド レジスタ を それ 
ぞれ 0001010、 01100000、 00001000、 10001000 の 値で 初期化し ます。 
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7 



6 



5 



4 



3 2 



1 



0 



(0,0) 


(1 • 0) 


(2,0) 


(3 , 0) 




(510. 0) 
1 1 1 


(511. 0) 


(0, 1) 


(1 ， 1) 




(508,211) 


(509,211) 


(510,211) 





この テーブルに、 各 ドットの 色 

コード を セットし ます e 

►x 



Y 



0,0 



0.1 



1,0 



510,0 



[o.l91 I 
[o.21l| 



LN = 0 



511,0 



511,1 



LN=1 
表示 函 面との 対応 



191 



» GRAPHIC 6 モードの ハ 'ターン ネーム テーブル 



第 4 部 VDP 

2. ノ、。 ターン ネーム テーブルの 設定 

パターン ネーム テーブル は 1 バイ ト が 画面 上の 2 ドット に 対応して おり、 1 ドット ごとに パ 
レツ ト により 選択され た 512 色 中の 16 色から 選んで 表示す る ことができます。 

パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#2 にセッ ト します。 指定で きる の は、 先 
頭 アドレスの 上位 1 ビット （A16) のみで、 下位 16 ビット （A15〜A0) は 「0」 とみな されます。 
したがって、 パターン ネーム テ一 ブルの 先頭 アドレス として 指定で きる の は 00000H と 10000H 
の 位置になります。 

Pattern name table base address register 



7 6 5 4 3 2 1 0 



1 o 


0 


A16 


1 


1 


1 


1 


1 | 



この ビットで 面面に 表示す る ページ を 指定し ます。 

(GRAPHIC 6、 7 モードの み、 A16 の ビットの 位置が 具なる〉 



3. カラー レジスタの 設定 

R # 7 で 画面の バッ ク ドロ ッ プの 色が 指定で き ま す 



o 



Text color/ Back drop color register 



R#7 



7 


6 


5 


4 3 


2 1 


0 


| TC3 


TC2 


TCI 


TC0 | BD3 


| BD2 | BD1 


| BD0 | 



ノ\ 



の パック ドロップの 色 を 指定 



54270 
54271 



4.26 



, o 1 



5 6 

5 5 

2 2 
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-1 な V9938 の^ 面 モード 



4. スプ ライトの 設定 

ス プライ ト アトリビュート テーブルの 先頭 アドレス を レジスタ R# 5 と R# 11 に、 スプ ライト 
パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 ァ ドレス を レジスタ R #6 に セットし ます。 詳しく は、 「6. 
2 スプ ライト モード 2」 の 項 を 参照して 下さい。 
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3U 部 VDP 



4.8.4 GRAPHIC 6 




OOOOOH 



04000H 



08000H 



0D400H 



OFOOOH 



10000H 



1FFFFH 



Pattern name table base address register 



R#2 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 | 



A16 





3 2 10 



A14 A13 A12 All A10 





1 


1 


1 





R#ll 0 0 



0 



0 



0 0 0 11 



A16 A15 



Sprite pattern 
generator table 
(2048 bytes) 



Sprite color 
table 



Sprite attribute 
ト table 



OFOOOH 



0F800H 

OFAOOH 
0FA80H 
10000H 



Sprite pattern generator table base address register 

7 6 5 4 3 2 1 0 

R*6 



0 0 



0 I 1 





1 I ； I 





0 



A16 A15 A14 A13 A12 All 



4.27 GRAPWC6 モードの VRAM マップ 



以下 同様に、 2 ページまで 割り付け 可能 （VRAM 128K 実装 機種） です。 BASIC では SET 
PAGE 命令で 切 り 換えて 表示す る ことができ ま す。 

この 画面 モードで は、 0FA80H から 32 バイ トが パレット テーブル として 使われます （MSX の 
システム ソフ トウ エアが 設定す る）。 
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4 * 



4.9 GRAPHIC 7 (SCREEN 8) 



4.9.1 特徴 

■ 解像度 横 256 ドッ ト x 縱 212 ドッ ト （または 縱 192 ドット） 

のビッ ト マップ グラフ ィ ック モード 
■ 表示 色 256 色 同時 （全 画面） 

隱ス プライ 卜 モード 2 

- 1 画面 表示に 必要な VRAM 容量 128K バイ ト （2 画面） 

この モード を 使用す るた めに は、 VRAM が 128K バイ ト 必要です。 



4.9.2 関 f 系す る レジスタと VRAM の 領域 

■ グラフィックス VRAM パターン ネーム テーブル 

■ バック ドロップの 色 コード R#7 下位 4 ビッ ト 

醒ス プライ ト VRAM ス プライ ト アトリビュート テーブル 

VRAM ス プライ ト パターン テーブル 



4.9.3 初期設定 



1. モード レジスタの 設定 



Mode register 0 

7 6 



5 



4 



3 



2 



1 



0 



R#0 



0 



DG IE2 IE1 
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第 4 部 VDP 

Mode register 1 





7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#l 


0 


BL 


IEO 1 






0 


SI 


|mag 


Mode register 2 


















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#8 1 


MS 


LP 


TP 


CB 1 


VR | 


0 


SPD 1 BW 1 


Mode register 3 


















7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


fU9 


LN 


0 


SI 


SO 


IL | 


EO 


NT | DC | 



□ は 表示 モード 設定 用の ビッ ト （M5〜M1) を GRAPHIC7 (11100) モードに セッ 卜した 例で 
す。 この 表示 モードで は、 LN = 1 のとき 縱 212 ドット、 LN=0 のとき 縦 192 ドッ 卜に 設定され ま 
す。 その他の ビッ トは 任意に 設定し ます。 MSX の システム ソフ トウ エア は モー ド レジスタ を それ 
ぞれ 00001110、 01100000、 00001000、 10001000 の 値で 初期化し ます。 
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4 な V9938 の « 面 モード 



2. ノ 、。ターン ネーム テーブルの 設定 

パターン ネーム テーブル は 1 バイ 卜が 画面 上の 1 ドッ 卜に 対応して おり、 1 ドッ ト ごとに 256 

色 表示す る ことができます。 
パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス は レジスタ R#2 に セットし ます。 指定で きる の は、 先 

頭 アドレスの 上位 1 ビット （A16) のみで、 下位 16 ビット （A15〜A0) は 「0」 とみな されます。 
したがって、 パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス として 指定で きる の は 00000H と 10000H 

の 位置になります。 



Pattern name table base address register 



7 6 


5 4 


3 


2 


1 


0 


| 0 | 0 


| A16 | 1 1 


1 1 


1 


1 


1 | 



この ビットで a 面に 表示す る ページ を 指定し ます。 

(GRAPHIC 6、 7 モードの み、 A16 の ビットの 位置が 員なる) 



7 6 5 4 3 2 1 0 



54270 
54271 



1 r 



t 1 r 

(254,211) 



0 


1 1 


1 1 1 1 ~ 

(0 , 0) 


- 1 1 


1 


■ 1 


1 1 1 \ ― 

(1 , 0) 


1 1 








GREEN 1 RED 


BLUE 






255 




(255,0) 




256 




(0 , 1) 
j 1 < ' ~ 






この テーブルに、 各 ドットの 色 

コード を セットし ます。 



X 



Y 



0,0 


1,0 | | 254,0 


255,0 


0,1 


回 


255,1 






0,191 


LN = 0 


p55 v 191| 






j 


0,211 


LN=1 




表示 S 面との 対応 



.28 GRAPH に 7 モードの ノ、 • ターン ネーム テーブル 



3. カラ一 レジスタの 設定 

R # 7 で 画面の バッ ク ドロ ッ プの 色が 指定で き ます。 

Text color /Back drop color register 

7 6 5 4 3 2 1 0 
R#7 |BD7 |"BD6 IBD5J BD4 \~303~\ BD2 [BD1 |BD0 

ヽ —— - —— ' 

I ~ 西 面の バック ドロップの 色 を榷定 
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第 4 部 VDP 



4. スプ ライトの 設定 

ス ブライ トァ トリ ビュート テーブルの 先頭 ァ ドレス を レジスタ R# 5 と R# 11 に、 スプ ライト 

パターン ジェネレータ テーブルの 先頭 アドレス を レジスタ R #6 にセッ ト します。 詳しく は、 「6 
2 ス プライ ト モード 2」 の 項 を 参照して 下さい。 




Sprite pattern generator table base address register 



R#6 



7 


6 


5 


4 


3 


2 1 0 


| 0 


0 


| A16 ！ 


A15 


A14 


[ A13 | A12 | All | 
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4 章 V9938 の S 面 トド 



4.9.4 GRAPHIC 7 (SCREEN 8)^ "ドの VRAM マップ 



00000H 



04000H 



08000H 



0D400H 



OFOOOH 



10000H 



1FFFFH 



Pattern 



table 



212 LINE 



Pattern name table base address register 




7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


| 0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


| 1 | 



図 4.29 GRAPHIC 7 モー 




A14 A13 A12 All A10 



R#ll 0 



0 



0 



0 



0 



0 



Sprite pattern 
generator table 

(2048 bytes) 



Sprite color 
table 



Sprite attribute 
ト table 



OFOOOH 



0F800H 

OFAOOH 
0FA80H 
10000H 





7 



6 



5 



4 



3 



2 



0 0 



i 



i 



i 



i 



0 



1 



0 



A16 A15 A14 A13 A12 All 



以下 同様に、 2 ページまで 割り付け 可能 （VRAM 128K 実装 機種） です。 BASIC では SET 
PAGE 命令で 切 り 換えて 表示す る ことができます。 ' 
この 画面 モードで は 0FA8OH から 32 パイ トが パレット テーブル として 使われます （MSX の 

システム ソフ トウ エアが 設定す る ）。 



5.1 コマンドの 種類 



1 * 
お 



V9938 に 備わって いる 以下の コマンド を 使えば、 描画 （LINE、 PSET など） や 画面の 部分 転送 
が 簡単に できます。 

VDP コマンドの 使用例 は 添付の フロッ ピー ディスクの 中に 入って いますので、 その サンプル プ 
ログ ラム を 参照して 下さい。 



表 4.4 VDP の コマンド 一 



ド名 



High speed move 
(高速 移動） 



ニー モニック 



Logical move 



Line (描 線) 



Search (探索） 



Pset (描 点) 



Point 



Invalid 
Invalid 
Invalid 



Stop 



CPU 
VRAM 
VRAM 
VDP 



CPU 
VRAM 
VRAM 
VDP 



VRAM 
VRAM 
VRAM 
VRAM 



VRAM 
CPU 
VRAM 
VRAM 



VDP 



VDP 



VDP 



VRAM 



VRAM 



VRAM 



VRAM 



VDP 



バイ ト 
バイ ト 
バイ ト 
バイ ト 



トリ 卜 
ドッ 卜 
ドッ 卜 
ト, ッ 卜 



ドッ 卜 



ト'ッ 卜 



ト*ッ 卜 



ト 'ッ 卜 



HMMC 
YMMM 
HMMM 
HMMV 



LMMC 
LMCM 
LMMM 
LMMV 



LINE 



SRCH 



PSET 



POINT 



R#46( 上位 4 ビット) 



1111 
1110 
110 1 
110 0 



10 11 

10 10 

10 0 1 

10 0 0 



0 111 



0 110 



0 10 1 



010 0 
0 0 11 



0 0 10 
0 0 0 1 



0 0 0 0 



5 車 V 9938 の コマ ント' 



V9938 は レジスタ R # 46 (Command register) に データが 害き 込まれる と、 スァー タス レジス 
タ S#2 のビッ ト 0 (CE/ Command Execute) を 1 にセッ ト してから コマンドの 実行 を 開始し ま 
す。 必要な パラメータ は コマンド 実行 前に レジスタ R#32〜R# 45 にセッ ト されて いなけれ ばな 

りません。 

コマンドの 実行が 終了す ると CE は 0 になります。 コマンドの 実行 を 途中で 中断す るに は、 

STOP コマンド を 実行して 下さい。 

コマンドの 動作 は、 ビットマップ モード （SCREEN 5〜8 あるいは GRAPHIC4〜7) のとき し 

か 保証され ません。 



5.2 ページの 概念 

V9938 の コマンド を 使用す る 場合の 位置 パラメータ は、 すべて X、Y 座標です。 つまり、 V9938 
内部の コマンド プロセッサ は、 VRAM の 全 エリア を 表示 モードに 応じた X、Y 座標で アクセス します。 

画面に 表示され るの は、 同 ^ージ 内の 212 ラインです （R#23 で 指定)。 表示 ページの 選択 は 
R#2 で 行います。 コマンドの 実行 は、 表示 ページの 選択と は 独立して 実行され ます。 



GRAPHIC 4(SCREEN 5) 



(0,0) 




(255,0) 


(0,255) 


Page 0 


(255.255) 


(0.256) 
(0,511) 


Page 1 


(256,256) 
(255,511) 


(0.512) 
(0,767) 


Page 2 


(255,512) 
(255.767) 


(0,768) 
(0,1023) 


Page 3 


(255,768) 
(255,1023) 


GRAPHIC 7 (SCREEN 8) 


(0.0) 
(0,255) 


Page 0 


(255,0) 
(255,255) 


(0,256) 
(0,511) 


Page 1 


(255,256) 
(255,511) 



アドレス 

00000H 



08000H 



10000H 



18000H 



1FFFFH 



00000H 



10000H 



1FFFFH 



GRAPHIC 5 (SCREEN 6) 



(0,0) 
(0,255) 



Page 0 



(511,0) 
(511,255) 



(0.256) 



Page 1 



(511,256) 
(511.511) 



(0,512) 
(0,767) 



Page 2 



(511,512) 
(511,767) 



(0,768) 
(0.1023) 



Page 3 



(511,768) 
(511,1023) 



GRAPHIC 6(SCREEN 7) 



(0,0) 

1 


(511,0) 


(0,255) 


Page 0 

(511,255) 


(0,256) 


(511,256) 

Page 1 

(511,511) 


1 

(0.511) 



図 4.30 各モ一 ドの VRAM の 座標 



525 



笫 4 部 VDP 



5.3 ロジカル オペレーション 



V9938 では、 LINE. PSET、 LOGICAL MOVE などの コマンド を 実行 するとき に、 指定した 
データと 画面 上の 色 を 演算す る ことができます。 演算 （ロジカル オペレーション） は、 コマンド を 
指定す ると きに R # 46 (Command register) の 下位 4 ビット に 同時に 害 き 込みます ft 



表 4.5 ロジカル オペレーション コー ド 



TIMP 

TAND 

TOR 

TEOR 

TNOT 



名 


Operation (演算 動作） 


IMP 


DC = SC 


AND 


DC = SCXDC 


OR 


DC 畫 SC 十 DC 


EOR 


DC = SCxDC+SCxDC 


NOT 


DOSC 



if SC = 0 then DC = DC else 
if SC = 0 then DC = DC else 
if SC = 0 then DC = DC else 
if SC = 0 then DC = DC else 
if SC = 0 then DC = DC else 



* SC ■ Source Color code 

* DC ' Destination Color code 

* EOR - Exclusive OR 



DC = SC 

DC = SCxDC 

DC-SC+DC 

DC-SCxDC+SCxDC 

DOSC 



R#46( 下位 4 ビッ ト） 
0 0 0 0 
0 0 0 1 
0 0 10 
0 0 11 

0 10 0 
0 10 1 
0 110 
0 111 
10 0 0 
10 0 1 
10 10 
10 11 
110 0 
110 1 

1110 

1111 
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5 車 V 9938 の コマンド 



5.4 各 コマンドの 解説 



5.4.1 HMMCCCPU ― VRAM 高速 転送） 

CPU から VRAM の 矩形 領域 （X、 Y 座標 上） へ、 V9938 
す。 データの 転送 は 1 バイ 卜 単位で 行われる ので、 X 座標と 



ド によって 制限 を 受けます 



o 



VRAM 




図 4.31 HMMC コマンドの 動作 



1. HMMC 実行 手順 

1) V9938 のコ マン ド レジスタに 必要な パラメータ をセ ッ ト します。 

DX 転送先 基準点 X 座標 （0〜511) 
DY 転送先 基準点 Y 座棵 （0〜1023) 

NX X 方向 転送 ドット 数 （1〜512'り 
NY Y 方向 転送 ドット 数 （1〜1024") 

DX、 NX ともに、 GRAPHIC 4 と 6 (SCREEN 5 と 7) モードの とき は 下位 1 ビット、 
GRAPHIC 5 (SCREEN 6) モードの とき は 下位 2 ビッ 卜が 無視され ます。 
•> 512 を 指定 するとき は、 NX に は 「0」 を 入れます。 
• 2 1024 を 指定 するとき は、 NY に は 「0」 を 入れます。 

DIX 転送先 基準点からの NX の 方向 （0= 右、 1- 左） 
DIY 転送先 基準点からの NY の 方向 （0= 下、 1= 上） 



笫 4 部 VDP 



CLR (R#44 Color register) 転送 データの 第 1 バイ ト 



2) 上記の データ を セットした 後、 



ドを 実行し ます。 



CMR (R#46 Command register) に 11110000B を 害き 込む 

3) ステータス レジスタ S#2 の TR と CE を チェックしながら、 転送 データの 第 2 バイ ト 以降 を 
CLR に 転送し ます。 

2. HMMC レジスタ セットアップ 



R#36 



R#38 



R#39 



R#40 



R#41 



R#42 



R»43 



R#44 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 
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3. HMMC コマンド 実行 
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4. HMMC 実行 フローチャート 
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HMMC END 
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図 4.32 HMMC コマンド 実行の フローチャート 
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5.4.2 YMMM(Y 方向の VRAM 間 高速 転送） 

VRAM 上の DX、 SY、 NY、 DIX、 DIY と 画面の； ^(または 左端) で 指定され る 領域 を Y 軸 
方向 （DY で 指定） に 転送す る コマンドです。 
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(DX'SY) 
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NY 





-DIX 



i DIY 



図 4.33 



1. YMMM 実行 手厢 

1) V9938 の コマンド レジスタに 必要な パラメータ をセッ 卜します。 

DY 転送先 基準点 Y 座 棟 （0〜1023) 
DX 転送 元 基準点 X 座 様 （0〜511) 
SY 転送 元 基準点 Y 座標 （0〜1023) 

NY Y 方向 転送 ドッ 卜 数 （1〜1024っ 

DX は GRAPHIC4 と 6 (SCREEN 5 と 7) モードの とき は 下位 1 ビット、 GRAPHIC 5 
(SCREEN 6) モードの とき は 下位 2 ビッ 卜が 無視され ます。 

• 1024 を 指定 するとき は、 NY に は 「0」 を 入れます。 



DIX 




(0 '右、 1 翼 左) 



DIY 転送 元 基準点から 見た NY の 方向 （0= 下、 1= 上） 

2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます。 

CMR (R#46 Command register) に 11100000B を 害き 込む 

3) 以上の 操作で V9938 は YMMM コマンド を 実行し ます。 コマンドの 実行中 は ステータス レジ 
スタ S#2 の CE ビッ トが 「1」 になり、 終了す ると 「 0| になります。 
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2. 



レジスタ セットアップ 
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ARG (Argument register) 



転送 方向 (X) 
転送 方向 (Y) 



3. YMMM コマンド 実行 
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5.4.3 HMMM(VRAM 間 高速 耘送) 



VRAM から VRAM へ 矩形の 領域 を 転送す る コマンドです 。データの 転送 は 1 バイ 卜 単位で 行 
われる ので、 X 座標と して 指定で きる 最大値 は 表示 モードに よって 制限 を 受けます。 



VRAM 




4.34 HMMM コマンドの 動作 



1. HMMM 実行 手頫 

1) V9938 の コマンド レジスタ に 必要な パラ メータ をセッ 



o 
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転送 元 基準点 X 座標 （0〜511) 




SY 


転送 元 基準点 Y 座標 （0〜1023) 
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X 方向 転送 ドット 数 （1〜512") 




NY 


Y 方向 転送 ドッ ト数 （1〜1024") 




DIX 


点からの NX の 方向 （0= 右、 


1= 左） 


DIY 


基準点からの NY の 方向 （0= 下、 


1= 上） 


DX 


転送先 基準点 X 座標 （0〜511) 




DY 


耘送先 基準点 Y 座 棟 （0〜1023) 




SX、 DX、 


NX とも に、 GRAPHIC 4 と 6 (SCREEN 



GRAPHIC 5 (SCREEN 6) モードの とき は 下位 2 ビットが 無視され ます。 

512 を 指定 するとき は、 NX に は 「0」 を 入れます。 
* 2 1024 を 指定 するとき は、 NY に は 「0」 を 入れます Q 



2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます。 

CMR (R#46 Command register) に 11010000B を 害き 込む 
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3) 以上の 操作で V9938 は HMMM コマンド を 実行し ます。 コマンドの 実行中 は ステータス レジ 
スタ S#2 の CE ビッ トが 「1」 になり、 終了す ると 「0j になります。 



2. HMMM レジスタ セットアップ 
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3. HMMM コマンド 実行 
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5.4.4 HMMV (長方形の 高速 塗りつ ぶい 

VRAM の 矩形の 領域 を カラー コードで 塗りつ ぶす コマンドです。 データの 転送 は 1 バイ ト単 
位で 行われる ので、 X 座標と して 指定で きる 最大値 は 表示 モードに よって 制限 を 受けます。 



VRAM 



V9938 




4.35 HMMV 



ドの 動作 



1. HMMV 実行 手順 

1) V9938 の コマンド レジスタに 必要な パラメータ をセッ ト します。 

NX X 方向 転送 ドット 数 （1〜512*り 
NY Y 方向 転送 ドット 数 （1〜1024") 

DIX 転送先 基準点からの NX の 方向 （0= 右、 1- 左） 
DIY 転送先 基準点からの NY の 方向 （0= 下、 1= 上） 
DX 転送先 基準点 X 座標 （0〜511) 
DY 転送先 基準点 Y 座標 （0〜1023) 

DX、 NX ともに、 GRAPHIC 4 と 6 (SCREEN 5 と 7) のとき は 下位 1 ビット、 GRAPHIC 
5 (SCREEN 6) モードの とき は 下位 2 ビットが 無視され ます。 

" 512 を 指定 するとき は、 NX に は r 0」 を 入れます。 
' 2 1024 を 指定 するとき は、 NY に は 「0」 を 入れます。 

CLR (R # 44 Color register) 塗りつぶし データ 

2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます。 

CMR (R # 46 Command register) に 11000000B を 書き込む。 
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3) 以上の 操作で V9938 は HMMV コマンド を 実行し ます。 コマンドの 実行中 は ステータス レジ 
スタ S#2 の CE ビッ 卜が 「1」 になり、 終了す ると 「0j になります。 



2. HMMV レジスタ セットアップ 
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3. HMMC コマンド 実行 
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5.4.5 LMMC(CPU ― VRAM 論理 耘送) 



CPU か ら VRAM の 矩形 領域へ、 V9938 経由で デー タ を 転送す る コマンド です。 デ一 タ の 転送 
は 1 ドット 単位で 行われ、 転送先の データと 演算す る ことができます。 
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(DX.DY) 


- DIX 
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i DIY 






図 4.36 LMMC コマンドの 動作 



1. LMMC 実行 手顺 

1) V9938 の コマンド レジスタに 必要な パラメータ をセッ ト します 0 



DX 


転送先 基準点 X 座標 a〜512^) 


DY 


転送先 基準点 Y 座標 （1〜1024") 


NX 


X 方向 転送 ドッ ト数 （0〜511) 


NY 


Y 方向 転送 ドット 数 （0〜1023) 


DIX 


転送先 基準点からの NX の 方向 （0= 右、 1- 左） 


DIY 


転送先 基準点からの NY の 方向 （0= 下、 1- 上） 


CLR 


(R # 44 Color register) 転送 デ一 タ の 第 1 バイ ト 



" 512 を 指定 するとき は、 NX に は 「0」 を 入れます。 
* 2 1024 を 指定 するとき は、 NY に は r 0」 を 入れます。 

2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます。 

CMR (R # 46 Command register) の 上位 4 ビット に 1011B を、 下位 4 ビットに 口 ジ 

カル オペレーション コード （表 4 .5 参照） を 害き 込む。 

3) ステータス レジスタ S#2 の TR と CE を チヱ ック しながら、 転送 データの 第 2 バイ 卜 以降 を 
CLR レジスタに 転送し ます。 
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2, LMMC レジスタ セット アツ 7 
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3. LMMC コマンド 実行 
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4. LMMC 実行 フローチャート 
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LMMC START 
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| COMMAND EXECUTE | 






READ STATUS 


REGISTER #2 | 
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YES (CE=0) 




LMMC END 



) 



図 4.37 LMMC コマンド 実行の フローチャート 
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5.4.6 LMCMCVRAM ― CPU 論理 転送） 

VRAM の 矩形 領域 （X、 Y 座標 上） の データ を CPU に 転送す る コマンドです。 データの 送 
は 1 ドッ ト 単位で 行われます。 



VRAM 




図 4.38 LMCM コマンドの 動作 



1. LMCM 実行 手厢 

1) V9938 の コマンド レジスタに 必要な パラメータ をセッ ト します。 

SX 転送 元 基準点 X 座標 （0〜511) 

SY 転送 元 基準点 Y 座標 （0〜1023) 

NX X 方向 転送 ドット 数 （1〜512") 

NY Y 方向 転送 ドット 数 （1〜1024") 

DIX 転送 元 基準点からの NX の 方向 （0= 右、 1= 左） 

DIY 転送 元 基準点からの NX の 方向 （0= 下、 1- 上） 

•» 512 を 指定 するとき は、 NX に は 「0」 を 入れます。 
* 2 1024 を 指定 するとき は、 NY に は 「0」 を 入れます。 

2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます。 

CMR (R # 46 Command register) に 10100000B を 害き 込む。 

3) ステータス レジスタ S#2 の TR と CE を チェックしながら、 ステータス レジスタ S#7 を 読 
み 出します。 
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2. LMCM レジスタ セットアップ 
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3. LMCM コマンド 実行 
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SCREEN 8 (GRAPHIC 7) 



6) 



5 * V 9938 の: ンド 



4. LMCM 実行 フローチャート 



(" LMCM START J 

[ V9938 SET UP _J 
厂 EXECUTE COMMAND ] 




図 4.39 LMCM コマンド 実行の フローチャート 

^"1 "~ ] 1. 「EXECUTE COMMANDj の 前に TR を リセット する 必要が あるので、 r V9938 

SET UPj の 中で ステータス レジスタ S#7 を リードして 下さい。 
2. 最後の データが ステータス レジスタ S#7 にセッ 卜されて TR = 1 となって いても、 

V9938 内部で は コマンド は 終了 し CE ' 0 となります。 
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5A7 LMMM(VRAM 間 論理 転送) 



VRAM から VRAM へ 矩形の 領域 を 転送す る コマンドです 。データの 転送 は 1 ドッ ト 単位で 行 
われ、 転送先の データと 論理演算 をす る ことができます。 



VRAM 




図 4.40 



1. LMMM 実行 手順 

1) V9938 の コマンド レジスタに 必要な パラメータ をセッ 卜します 



SX 


転送 元 基準点 


X 座標 (0〜511) 


SY 


転送 元 基準点 


Y 座標 （0〜1023) 


NX 


X 方向 転送 ド 


ッ卜数 （1〜512") 


NY 


Y 方向 転送 ド 


ット数 （1〜1024") 


DIX 


基準点からの 


NX の 方向 （0= 右、 1= 左) 


DIY 




NY の 方向 （0= 下、 1= 上) 


DX 


転送先 基準点 


X 座標 （0〜511) 


DY 


転送先 基準点 


Y 座標 （0〜1023) 



" 512 を 指定 するとき は、 NX に は 「0」 を 入れます。 
* 2 1024 を 指定 するとき は、 NY に は 「0」 を 入れます 



2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます。 

CM" (R # 46 Command register) の 上位 4 ビット に 1001B を、 下位 4 ビットに 口 ジ 

カル オペレーション コード （表 4.5 参照） を 害き 込む。 



5 章 V 9938 の =rv ンド 



以上の 操作で V9938 は LMMM コマンド を 実行し ます。 コマンドの 3 
スタ S#2 の CE ビッ トが 「1」 になり、 終了す ると 「0」 になります。 



2. LMMM レジスタ セットアップ 
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0 ARG (Argument register) 
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3. LMMM コマンド 実行 
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5.4.8 LMMV(VRAM 論理 塗りつぶし） 

VRAM の 矩形の 領域 を カラ一 コードで 塗りつ ぶす コマンドです。 データの 転送 は 1 ドット 単 
位で 行われ、 転送先の データと 論理演算 をす る ことができます。 



VRAM 



(DX.DY) 


-DIX 

(CLR) 




NX 

NY 


■ 


I DIY 





V9938 



図 4.41 LMMV コ マン ドの 動作 



1. LMMV 実行 手頓 

1) V9938 の コマンド レジスタに 必要な パラメータ をセッ 卜 します。 

X 方向 転送 ドッ ト数 （1〜512") 
Y 方向 転送 ドッ ト数 （1〜102ゲ 2 ) 
転送先 基準点からの NX の 方向 （0- 右、 1= 左） 
転送先 基準点からの NY の 方向 （0= 下、 1- 上） 
転送先 基準点 X 座標 （0〜511) 
転送先 基準点 Y 座標 （0〜1023) 
(R#44 Color register) 塗りつぶし データ 



DIX 

DIY 

DX 

DY 

CLR 



•i 



512 を 指定 するとき は、 NX に は 「0」 を 入れます。 
* 2 1024 を 指定 するとき は、 NY に は 「0」 を 入れます 



o 



2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます 



o 



CMR 



(R # 46 Command register) の 上位 4 ビット に 1000B を、 下位 4 ビットに 口 ジ 
カル オペレーション コード （表 4.5 参照） を 害き 込む 



3) 以上の 操作で V9938 は LMMV コマンド を 実行し ます。 コマンドの 実行中 は ステータス レジ 
スタ S#2 の CE ビッ 卜が <"1」 になり、 終了す ると 「 0 」 になります。 



5 ^ V 9938 の コマンド 



2, LMMV レジスタ セットアップ 
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3. LMMV コマンド 実行 
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5.4.9 LINE (直線の 描画) 



タの 転送 は l ドッ ト 単位で 行われ、 転送先の データと 論理演算 をす ^ことができます。 




図 4.42 LINE コマンドの 動作 



1. LINE 実行 手 頼 

1) V9938 の コマンド レジスタに 必要な パラメータ をセッ ト します 



Maj 


長辺 ドッ ト数 （0〜1023) 


Min 


短 辺ドッ ト数 （0〜511) 


MAJ 


0 = 長辺 は X 軸と 平行、 1 = 長辺 は Y 軸と ¥fi7 ま た は 長辺 = 短 辺 


DIX 


基準点からの 終点の 方向 （0- 右、 1- 左） 


DIY 


基準点からの 終点の 方向 （0= 下、 1= 上） 


DX 


基準点 X 座標 （0〜511) 


DY 


基準点 Y 座標 （0〜1023) 



2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます。 

カル オペレーション コード （表 4.5 参照） を 害き 込む。 

3) 以上の 操作で V9938 は LINE コマンド を 実行し ます。 コマンドの 実行中 は ステータス レジス 
タ S#2 の CE ビッ トが r l」 になり、 終了す ると 「0」 になります。 
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2. LINE レジスタ セットアップ 
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3. LINE コマンド 実行 
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5A10 SRCH (色 コードの サーチ） 

基準点から 右 （左） に 境界 色 （または 非 境界 色） を サーチす る コマンドです。 



VRAM 



(SX.SY) 


DIX 




Border color point 



図 4.43 SRCH コマンドの 動作 

1. SRCH 実行 手厢 

1) V9938 の コマンド レジスタに 必要な パラメータ をセッ ト します。 

DIX 基準点からの サーチ 方向 （0- 右、 1- 左） 

EQ 0 - 境界 色 を 発見した と き に 実行 を 終了、 1 = 境界 色 以外 を 発見した と き に 実行 

を 終了。 

SX サーチ 基準点 X 座標 （0〜511) 

SY サーチ 基準点 Y 座標 （0〜1023) 

CLR (R # 44 Color register) 境界 色 

2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます。 

CMR (R#46 Command register) に 01100000B を 害き 込む。 

3) 以上の 操作で V9938 は SRCH コマンド を 実行し ます。 コマンドの 実行中 は ステータス レジス 
タ S#2 の CE ビッ 卜が 「1」 になり、 終了す ると >" 0j になります。 また、 画面の 端に 達する 

までに 境界 色 を 発見した 場合に BD ビッ 卜が r l」 になります。 
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5 章 V 9938 の コマンド 



2. SRCH レジスタ セットアップ 
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3. SRCH コマンド 実行 
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4. SRCH 実行 フローチャート 



( 



SRCH START 



V9938 SET UP 



| EXECUTE COMMAND | 








| READ STATUS REGISTER #2 | 







COMMAND END 

YES (CE=0) 
FOUND BORDER ？ 

YES (BD=1) 



NO (CE=1) 



NO (BD=0) 



READ STATUS REGISTER »8 



READ STATUS REGISTER #9 



C 



SRCH END 



う 



図 4.44 SRCH コマンド 案 行の フローチャート 
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5 車 V 9938 の コマンド 



5.4.11 PSET (点の 描画) 



ド です。 すでに 表示され ている 点の データ と 論理演算 をす る ことができ ま 



す 



o 



VRAM 




図 4.45 PSET 



ドの 動作 



1. PSET 実行 手顺 

1) V9938 の コマンド レジスタに 必要な パラメータ をセッ ト します。 



DX 
DY 



基準点 X 座標 （0〜511) 
基準点 Y 座標 (0〜1023) 



2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます。 



CMR 



(R # 46 Command register) の 上位 4 ビット に 0101B を、 下位 4 ビットに 口 ジ 
カル オペレーション コード （表 4.5 参照） を 害き 込む。 



3) 以上の 操作で V9938 は PSET コマンド を 実行し ます。 コマンドの 実行中 は ステータス レジス 
タ S#2 の CE ビットが 「lj になり、 終了す ると 「0j になります。 
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2. PSET レジスタ セットアップ 
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3. PSET コマンド 実行 
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5 章 V 9938 の コマンド 



5.4.12 POINT (色 コードの 読み出し） 

VRAM 上の 基準点の 色 コード を 読み出す コ マンド です。 

VRAM 

(SX.SY) 



図 4.46 POINT コマンドの 動作 

1. POINT 実行 手 照 

1) V9938 の コマンド レジスタに 必要な パラメータ をセッ ト しま》。 

SX 基準点 X 座標 （0〜511) 
SY 基準点 Y 座標 （0〜1023) 

2) 上記の データ を セットした 後 コマンド を 実行し ます。 

CMR (R#46 Command register) に 01000000B を 害き 込む 

3) 以上の 操作で V9938 は POINT コマンド を 実行し ます。 コマンドの 実行中 は ステータス レジ 
スタ S#2 の CE ビッ 卜が 「1」 になり、 終了す ると 「0」 になります。 また、 読み出された 色 
コードが ステータス レジスタ S#7 にセッ ト されます。 



第 4 部 VDP 



2. POINT レジスタ セットアップ 
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3, POINT コマンド 実行 
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コマンド 終了 時 0 



カラー コード 

SCREEN 5、 7 (GRAPHIC 4、 6) 
カラー コード 

SCREEN 6 (GRAPHIC 5) 
カラー コード 

SCREEN 8 (GRAPHIC 7) 



5.5 コマンドの 高速 化 

次の 操作 をす ると、 コマンドの 処^ s 度が 上がります。 

1. スプ ライトの 表示 を 禁止 

レジスタ R#8 のビッ ト 1 (SPD) を 「1」 にす ると、 ス プライ 卜の 処理に 使って いた 時間 をコ 
マンドの 実行に 使用で き るので、 コマンドの 処理 速度が 上がり ます。 

2. 画面の 表示 を 禁止 

レジスタ R#l のビッ ト 6 (BL) を r 0」 にす ると、 表示の 処理に 使って いた 時間 を コマンドの 
実行に 使用で きる ので、 コマンドの 処 S3 度が 上がります rt 



5$ V 9938 の コマンド 



5.6 コマンド 終了 時の レジスタの 状態 



表 4 
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L* JA"^tt/T\ に、、 J フ 々 の: 



コ マン ド名 


SX 


SY 


DX 


DY 




IN I 


C し R 


CMR H 


CLR L 


ARG 


HMMC 


― 


一 


一 




胃 


# 


― 


0 


一 


一 


YMMM 




* 




* 




# 




0 






HMMM 




* 




* 




# 




0 






HMMV 








* 








0 






LMMC 








* 




# 




0 






LMCM 




* 








# 


* 


0 






LMMM 




* 




* 




# 




0 






LMMV 








傘 




# 




0 






LINE 








* 








0 






SRCH 
















0 






PSET 
















0 






PINT 














* 


0 







一 変化な し 

* コマンド 終了 時の 座標 （SY*、 DY*) と カラー コード 

# 画面 端 を 検出した とき は そのと きの カウント 数 （NYB) となる 



SY*、DY*、 および NYB の 値 は Y 方向 実行 ドッ ト数を N とすると、 次のように 計算され 
ます。 

SY* = SY + N、 DY*=DY + N (DIY = 0) 
SY*=SY — N、 DY*=DY-N (DIY = 1) 
NYB = NY-N 



注 意 1 LINE で MAJ=0 のとき は、 N = N — 1 となります。 



V9938 は 32 個の ス プライ トを 表示す る ことができます。 ス プライ トは 8X8 または 16x16 

ドットの 大きさです。 また、 横 方向の 1 ドットの 大きさ は 表示 モードに かかわらず 画面の 1/256 
で、 画面 上の 任意の 位置に 表示す る ことができます。 

ス プライ トは 独立した 表示 面 を 持って おり、 他の 表示 面の データに は 影響を及ぼしません。 



(0,255) 



[スプ ライト 面] 



(255,255) 



(0,191) 
or 

(0,211) 



(X.Y) 

□ 

スプ ライト 



CRT 表示 エリア 



日 



CRT 非 表示 エリア 
_ 1 _ 



[コ 

スプ ライト 

(255,191) 
(255.211) 



(0.254) 



(255,254) 



*ス ブライ 卜の Y 座標の 最上 端の 座標 は 255 です, 



図 4.47 ス ブライト 表示 面 



V9938 に は 2 種類の スプ ライト 表示 モードが あります。 この 2 種類の モード は、 画面 表示 モー 
ド によって 自動的に 選択され ます。 

讕ス プライ 卜 モード 1 SCREEN 1〜3 

GRAPHIC 1、 GRAPHIC 2、 MULTI COLOR 
■ ス ブライト モード 2 SCREEN 4〜8 

GRAPHIC 3〜7 



6 車 ス ブラ 仆 



6.1 ス プライ ト モード 1 



ス プライ ト モード 1 は TMS9918 のス プライ トと同 機能で、 GRAPHICS 2、 MULTICOLOR 
モード （SCREEN 1〜3) で 使う ことができます。 



6.1.1 ス プライ ト^" ド 1 の 特徴 



32 個の ス プライ 卜に は 各々 に #0〜#31 までの 番号が つけられ ており、 番号の 若い 力が 優先 度が 
高くな ります。 CRT の 1 水平線 上に は 優先 度の 高い 順に 4 個 表示され、 5 番目 以降の ス プライ ト 

は 表示され ません。 

スプ ライト モード 1 は TMS9918 のス プライ トモ 一 ドと 互換性が あります。 




図 4.48 スプ ライト モード 1 の 最大 * 示 数 



2 個の ス プライ 卜が 衝突した （パターンの 1 の 部分が 重なった） とき は、 ステータス レジスタ 5 
#0 の ビット 5 力、 *「1」 になる ので、 衝突の 発生 を 知る ことができます。 

また、 1 水平線 上に 5 個 以上の ス プライ 卜が 並んだ ときには、 ステータス レジスタ S#0 のビッ 
ト 6 が r l. になり、 S#0 の 下位 5 ビッ 卜に 5 番目の ス プライ 卜の 番号が セッ 卜されます。 



6.1.2 ス プライ ト モード 1 の 表示 

ス プライ トを 表示す るに は、 次の 操作 を 行います。 
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部 VDP 



7 



6 



5 



4 



3 



2 



1 



0 



R#l 



| 0 


一 








0 


SI 






I ~ s 



1) スプ ライトの 拡大 …… R#l の ビット 0 



R#l 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 0 


| 0 










0 | 


- |mag| 



MAG= 1 

ス ブライト を 横 2 倍、 《 2 倍に 拡大 

MAG = 0 
拡大し ない 



2) スプ ライト パターン ジェネレータ テーブルの セット 

VRAM 上の ス プライ 卜 パターン ジェネレータ テーブルに、 ス プライ 卜の パターン をセッ ト 
します （#0〜#255)。 

3) スプ ライト アトリビュート テーブルの セット 

VRAM 上の ス プライ ト アトリビュート テーブルに、 ス ブライ トの 座標、 ス プライ トのパ 
ターン 番号と 色 を セットし ます （#0〜#31)。 



6.1.3 ス ブライト アトリビュート テーブル 

32 個 ある ス プライ 卜の 各々 の 表示 位 »(X、Y) 、色 、パターン 番号な ど を 指定す るた めの VRAM 
の 領域です。 この 領域の 先頭 アドレス は R#5 と R#ll (Sprite attribute tabie base address 
register) で 指定し ます。 スプ ライト 1 個 t しーノ c? 4 ノ、 つ ト のァ 1 ~ タを 香き iA みま す. 
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6 車 ス ブラ 仆 



！ 1 1 1 r- 1 1 

Y 座標 （0〜255) 

—— 1 1 1 1 1 1 1 —— 


X 座標 （0〜255) 


1 1 1 

パター 

1 1 J 


ン番 S 


(0〜255) 
1 1 1 1 


EC 


0 


0 


0 




カラー 13 —ド 

































スプ ライト # 1 

アトリビュート エリア 



スプ ライト # 2 

アト リビュ —ト エリア 



スプ ライト #31 

アトリビュート エリア 



4.49 ス プライ トモ 一 ド 1 の アト リ ビュート テーブル 



1) Y 座標 (0〜255) 

ス プライ トの Y 座標 を 指定し ます。 

この Y 座 棟の 値 を 208 にす ると、 その ス プライ 卜より 優先 度の 低い ス プライ トは 表示され 
ません。 例えば、 #10 のス プライ トの Y 座標 を 208 にす ると、 #10〜#31 のス プライ トは 表示 

されません 0 

2) X 座標 (0〜255) 

ス プライ 卜の X 座標 を 指定し ます。 

3) パターン 番号 （0〜255) 

ス プライ ト パターン ジェネレータ テーブル 上の パターン 番号 を 指定し ます 。ス プライ トのサ 
ィズが 16X16 のとき は、 4 個の パターン 番号 を 1 個の ス プライ 卜に 使用し ますが、 このうち の 

どれ を 指定しても かまいません。 
ス プライ トの サイズ を 8x8 に 指定した 場合 は 256 個の パターン を、 16x16 に 指定した 場合 

は 64 個の パターン を 指定す る ことができます。 

4) カラー コード （0〜15) 

ス プライ ト パターンの ビッ トが 「1」 の 部分の 色 を 指定し ます。 「0」 の 部分 は 透明です。 

5) EC (Early Clock) 

この ビットが 「1」 のとき、 ス ブライトの 表示 は 32 ドット 左に シフト されます。 この 機能 を 
使う と、 ス プライ トを 画面の 左端から 1 ドットず つ 出現させる ことができます。 
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® 4 部 VDP 



32 ド 



CRT 表示 左 3* 



スプ ライト 



図 4.50 ァ トリ ビュート テーブルの EC ビッ ト 



6.1.4 スプ ライト パターン ジェネレータ テーブル 



ィ 卜の ハタ一 ン （形） を 指定す るた めの VRAM の 領域です。 この 領域の 先頭 アドレス は 

K # o (sprite pattern generator table base address register) で 指定 します。 

この 領域に は、 8 バイ 卜で 1 単位の パターン を 最大 256 個 書き込む ことができます。 これらの パ 

ターンに は #0〜# 255 までの 番号が つけられ ており、 ス プライ 卜の サイズが 8x8 ドットの とき は 

ス プライ ト 1 個に 対して 1 個の パターンが 対応し、 16X16 ドッ ト のとき はス プライ 卜 1 個に 対し 
て 4 個の パ タ 一 ンが 対応 します。 



Sprite pattern generator table 



VRAM 

1 byte 



パター >#0 



、'ター ># 1 



-| パター 255 (MAX) 



図 4.51 ス ブライ トモ 一 ド 1 の ハ' ターン ジェネレータ テーブル 



6 章 ス ブライト 




ンジ エネ レ 



1 



□ =0 



N=0、 1, …… 、 255 
(N = 0 のとき Pattern name table base address) 



7 6 5 4 3 2 1 0 address 

□ 8N 

□ 8N+1 

□ 8N+7 



C タ一 ># 0 



□ □ 



□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 

□□□□□□□ 

□ □□ 

□ □ 
■ □ 



ス ブライト サイズ 16x16 ドットの 場合 



、'ター 1 



バタ 一 >#2 



1 #0 


#2 


1 »1 


#3 | 



画 園 謂矚隱 画隱國 パター ># 3 

□□□□□□□□ 
□□□□□□□□ 

「4.52 スプ ライト パターン ジェネレータ テーブルの 例 



ス プライ トの サイズ を 16X16 とした 場合、 ス プライ ト アトリビュート テーブルで 指定す る 
ターン 番号 は #0〜# 3 のどれ でも かまいません。 
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第 4 部 VDP 



6.2 ス プライ トモ一 ド 2 



ス プフィ 卜 モード は V9938 で 新たに 動[1 された 機能で、 GRAPHIC 3〜7 モード （SCREEN 4 

〜8) で 使う ことができます。 



6.2.1 ス プライ トトド 2 の 特徴 

32 個の ス プライ トには 各々 に #0〜# 31 の 番号が つけられ ており、 番号の 若い 方が 優先 度が 高く 
なります。 CRT の 1 水平線 上に は 優先 度の 高い 順に 8 個 表示され、 9 番目 以降の ス プライ トの重 
なった 部分 は 表示され ません。 

ス プライ ト モード 2 は TMS9918 との 互換性はありません。 




図 4.53 ス ブライト モード 2 の 最大 表示 数 



2 個の ス ブライトが 衝突した （透明で ない 部分が 重なった） とき は、 ステータス レジスタ S #0 
の ビット 5 が 1 になる ので、 衝突の 発生 を 知る ことができます。 このと きの 衝突 座標 は、 ステー 
タス レジスタ #3〜#5 に セッ ト されます。 

1 水平^ ± に 9 個 以上の ス プライ トが 並んだ とき は、 ステータス レジスタ S#0 のビッ ト 6 力 U 
になり、 S#0 の 下位 5 ビッ トに 9 番目の ス プライ 卜の 番号が セッ 卜 されます。 

ス プライ トの色 は 1 水平線 ごとに 指定で きます。 

ス プライ トカラ 一 テーブルの CC ビッ 卜 を 指定す る ことによって、 ス プライ トを 組み合わせて 
使えます。 これにより 横 方向の 色 をより 多く 指定す る ことができます。 



6 章 ス ブラ 仆 



6.2.2 ス プライ トモ ード 2 の 表示 

ス ブライ トを 表示す るに は、 次の 操作 を 行います。 

D ス プライ 卜の サイズ 

ス プライ ト モード 1 と 同じです。 

2) ス プライ 卜の 拡大 

ス プライ トモ一 ド 1 と 同じです。 

3) ス プライ トの 表示 



7 



6 5 



3 



0 





























0 


SPD 






SPD=1 スプ ライト を 表示し ない 
= 0 表示す る 



4) スプ ライト パターン ジェネレータ テーブルの セット 

VRAM 上の ス ブライ ト パターン ジェネレータ テーブルに、 ス ブライ 卜の パターン をセッ ト 
します （#0〜#255)。 

5) ス プライ トカラ 一 テーブルの セッ ト 

VRAM 上の ス プライ トカラ 一 テーブルに、 ス ブライ トの 色、 EC、 CC、 IC を 1 ラインず つ 

セットし ます。 

6) ス プライ トァ トリ ビュート テーブルの セッ ト 

VRAM 上の ス プライ トァ トリ ビュート テーブルに、 ス プライ トの 座標、 ス プライ トのパ 
ターン 番号 を セットし ます （#0〜#31)。 
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第 4 部 VDP 



6.2.3 VRAM 上の 各 テーブルの 関係 



Sprite pattern 

Sprite attribute table generator table 





base address 




- «0(4 bytes) 


Pattern ft 0 

vo uyusb ノ 


11 镶 / 1 崖 量 V 

' #1(4 bytes) 


、 o 

、、 8 








、 

: 、 

, 、 - 


Pattern # 1 
(8 bytes) 




； 、、メ 










1 /、 


Pattern # 2 
(8 bytes) 




1 / 24 














* * 


ヽ、 •' \ 

、/、、 






： / へ、、 2040 










、 

、、 


Pattern # 255 


#31(4 bytes) 


/ ゝ 

F 

2048 


(8 bytes) 







、 



どんな 組み合わせ も « ベる 



0 4.54 VRAM 上の 各 テーブルの KJ 係 



Sprite color table 

0 




#31 
(16 bytes) 
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6 章 ス ブライト 



6.2.4 スプ ライト アトリビュート テーブル 

32 個 ある ス プライ 卜の 各々 の 表示 位置 （X、 Y)、 パターン 番号 を 指定す るた めの VRAM の領 
域です。 ス プライ ト 1 個に つき 3 バイ 卜の データ を 害き 込みます。 



Sprite attribute table 



7 6 5 



4 



3 2 10 



Y 座標 （0〜255) 



X 座標 （0〜255) 



パターン 番号 (0-255) 



未使用 



ス ブライト #0 

アトリビュート エリア 



スプ ライト # 1 

アトリビュート エリア 



ス プラ仆 #31 

アトリビュート エリア 



図 4.55 スプ ライト モード 2 の アトリビュート テーブル 



1) Y 座標 （0〜255) 

ス プライ トの Y 座標 を 指定し ます。 

この Y 座標の 値 を 216 にす ると、 その ス プライ ト より 優先 度の 低い ス ブライ トは 表示され 
ません。 たとえば #10 のス プライ 卜の Y 座棵を 216 にす ると、 #10〜#31 のス プライ 卜 は 表示 

されません 0 

2) X 座標 (0-255) 

ス プライ 卜の X 座標 を 指定し ます。 

3) パターン 番号 （0〜255) 

ス プライ ト パターン ジェネレータ テーブル 上の パターン 番号 を 指定し ます。 ス プライ トのサ 

ィズが 16X16 のとき は 4 個の パターン 番号 を 1 個の ス プライ トに 使用し ますが、 このうち の 

どれ を 指定しても かまいません。 

ス プライ トの サイズ を 8X8 に 指定した 場合 は 256 個の パターン を、 16X16 に 指定した 場合 

は 64 個の パ ターン を 指定す る ことができ ま す。 
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第 4 部 VDP 



Sprite attribute table base address register 



この ビッ トは 必ず 1 に 設定し ます。 



R#5 


卜 14 


A13 


卜 12 


All 


Al。| 


A9 


： 1 1 1 


















R#ll 


| 0 


0 


0 


0 


0 | 


0 


A16 卜 15| 



6.2.5 ス ブライト パターン ジェネレータ テーブル 

ス プライ トモ一 ド i と 同じです。 



6.2.6 ス プライ トカラ 一 テーブル 

ス プライ トモ 一 ド 2 では、 32 個の ス プライ 卜の 各 ライ ン ごとに パターンの 1 の 部分の 表示 色 (0 
の 部分 は 透明に 固定)、 優先順位の 有無、 衝突 検出の 有無、 EC (Early Clock) の 指定 をす る こと 

がで きます。 

ス プライ トカラ一 テーブルの 先頭 アドレス は、 ス プライ ト アトリビュート テーブルの 先頭 アド 
レスの 値から 512 を 引いた 値に 自動的に セッ 卜 されます。 



6 車 ス ブライト 



6.2.7 スプ ライトの 組み合; 

ス プライ トモ一 ド 2 において、 カラ一 テーブルの CC ビッ トを 「1」 にす ると、 ス プライ 卜の 優 

先 順位 をな くす ことができます。 

CC を 「1」 に 指定した 部分 （1 ライン ごと） は、 その スプ ライトより 若い 番号で、 かつ CC カゾ 0」 
のス プライ トの 存在す る 水平 IS_h にの み 表示され ます。 この 様子 を 図示した ものが 図 4.57 です。 

このと きも、 ス プライ 卜が 1 水平線 上に 8 個 を 超える と、 9 個 目の ス プライ トは 表示され ません。 
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base address 



0 
1 



496 
497 



511 



76543210 


EC 


CC 


IC 


0 


Color code 

1 1 1 —— 


EC 


CC 


IC 


0 


Color code 
1 1 1 




• 


EC 


i CC 


IC 


0 


1 1 ！ 

レリ i リ ■ し^ 
1 1 1 






EC 


CC 


IC 


0 


Color code 

1 1 1 


EC 


CC 


IC 


0 


Color code 
1 1 1 








EC 


CC 


IC 


0 


！ Color code 
i 1 1 ： 



図 4.56 ス プライ トモ 一 ド 2 の カラー テーブル 



1 ライン 目 
2 ライン 目 



スプ ライト # 0 



16 ライン 目 



1 



16 ライン 目 

― Sprite attribute ' 
table base address 

スプラ 仆の色 コード (0〜 15) を 
ライン ごとに 指定す る。 

衝突 核 出の 有無 

1= 衝突 を檢 出しない 
0= 衝突 を檢 出す る 

先 順位の 有無 

0 - 優先順位 あり 

1 = 優先順位 なし 



32 ドット 左 シフト 表示 を 
1- 行う 
0 = 行わない 



スプ ライト #31 
カラー テーブル 



ラ 



巨 

ラ 

2 



部 VDP 

SPmTE #X-2 

I 1 SPRITE #X-1 SPRITE #X 



CC = ALL 0 ： ： ： > : ： 

CC = ALL 1 CC = ALL 1 

図 4.57 カラー テーブルの CC ビット 

CC を 「1」 に 指定した 部分 は、 その ス プライ 卜より 若い 番号で、 かつ 最も その ス プライ トに番 
号が 近い ス プライ 卜の CC = 0 の 部分と は、 たとえ パターンが 重なっても 衝突の 検出 は 行われ ませ 
ん。 また、 重なった 部分 は 各スプ ライトの 色 コードの OR をと つて 表示され ます A 



3 個の ス プライ 卜で 7 色 を 表示した 例 



SPRITE ff X 




SPRfTE #X+1 



SPRITE #X+2 



CC = ALL 0 




「 4 1 






CC 


= ALL 1 








2 



1 ； 


0 


0 


0 I 




0 


1 


0 


0 




0 


0 


1 


o 1 



0 COLOR CODE = 8 



COLOR CODE = 4 



0 COLOR CODE = 2 



CC = ALL 1 



上記の ス プライ ト 3 個 を盧ね 合わせた もの 



8 



12 


4 


14 


6 


10 


2 



(スプ ライト モード 2 の 場合) 
衝突 は 発生し ない 









4 


8 




2 



(ス プラ仆 モード 1 の 場合) 

衝突 は 常に 発生 



図 4.58 



トの 重ね合わせ 例 
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6 章 ス ブライト 



6.2.8 ス ブライトの 衝突 

ス プライ 卜の 表示 色が 透明で なく、 かつ CC が 「0」 の 部分が 重なると 衝突が 発生し ます。 衝突 
が 発生す ると ステータス レジスタ S#0 の ビット 5 が 1 " 1」 になります。 この ビッ トは S#0 を 読み 

出す ことによって リセット されます。 





7 


6 


5 


4 3 2 1 


0 


s#o 






C 














1 ~ 0 通常の 状 》 





1 



した 



二のと き、 レジスタ R#8 の マウス フラグ （MS) または ライ ト ペン フラグ （LP) がセッ 卜され 
いなければ (MSX では セッ 卜される こと はない） 、ステータス レジスタ S#3〜S#6 にス プライ 

卜の 衝突 座 棟が セッ 卜されます。 



S#3 



S#5 



7 6 5 4 3 2 1 


0 


X7 


X6 


1 X5 


X4 


X3 


X2 


XI 


XO 1 




1 1 


1 






1 1 


1 


1 1 


X8 




Y7 


Y ら 1 


Y5 


Y4 


Y3 


Y2 


Yl 


YO 




| 1 


1 


1 


1 1 


1 


1 1 


Y9 


| Y8 | 



衝突 X 座標 



衝突 Y 座標 



ステータス レジスタ S#3〜S#6 は、 S#5 を 読み出した とき リセット されます。 また、 ステー 
タス レジスタ S#3〜S#6 にセッ ト される 値に は、 実際の 衝突 座棵 に対して 次式の ような オフ 
セッ 卜が つけられ ています。 



実陳の 衝突 座標 （XC， YC) 

X = XC+12 Y = YC + 8 



X=(S#4， S#3) 
Y=(S#6，S#5) 
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第 4 部 VDP 



6.3 ス ブライトの 色 設定 




GRAPHIC 7 (SCREEN 8) 以外の 表示 モ 

ドと 共通です。 つまり、 ス プライ 

GRAPHIC 7 (SCREEN 8) モードに おいて はス プライ 卜の 表示 色 は 固定され ており、 パ レツ 
ト レジスタの 影響 を 受けます。 GRAPHIC 7 モードに おける ス プライ 卜の 色 を 表 4.7 に 示します。 



表 4.7 GRAPHIC 7 モード 時の スプ ライトの 色 



COLOR CODE 


GREEN 


RED 


BLUE 


C3 C2 CI CO 


G2 Gl GO 


R2 Rl RO 


B2 Bl BO 



6 章 ス ブライト 



TP とス プライ 卜 

TP (レジスタ R#8 のビッ ト 5) を 操作す る ことにより、 カラー コード 0 は 次のように 定義 さ 
れ、 スプ ライト も その 影響 を 受けます。 

TP = 0 カラー コード 0 は 透明と して 扱われる 

ス プライ 卜の カラー コード 0 で 指定され た 部分 は 表示され ず、 他の ス プライ ト 

と 重なっても 衝突 は 発生し ません。 
TP - 1 カラー コード 0 はパ レット レジスタ で 指定 さ れた 色に な る （GRAPHIC7 の と 

きのみ、 固定 色 R = 0、 G = 0、 B = 0 に セット される） 

ス プライ 卜の カラ一 コード 0 で 指定され た 部分 は 表示され、 他の ス プライ 卜と 
重なると 衝突 を 発生し ます。 
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7.1 グラフィック 画面 2 ページの 交互 表示 

V9938 では、 次の 方法で グラフ ィ ック 画面 （GRAPHIC 4〜GRAPHIC 7) 2 ページ を 交互に 表 
示させる ことができます。 交互に 表示で きる ページの 組み合わせ は 図 4.59 のとお りです。 

GRAPHIC 4、 5 GRAPHIC 6、 7 

Page 0 

Page 1 
Page 2 
Page 3 

図 4.59 グラフィック 画面の 交互 表示 




7.i.i レジスタ mi3 を 使う 方法 




この 方法に よれば、 各べ 一 



1) パターン ネーム テ一 ブルべ一 ス アドレス （レジスタ R#2) を 奇数 ページに セットす る 

2) レジスタ R#13 に ONTIME (偶数 ページの 表示 時間)、 OFFTIME (奇数 ページの 表き 
をセッ ト する （セッ 卜する 値に ついては、 TEXT 2 の 項 を 参照して 下さい J 
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7 章 その他の 機能 



Blinking period register 





7 


6 


5 


4 3 2 


1 0 


R#13 


0N3 


0N2 


ONI |ONO 1 OF3 1 OF2 

1 1 _ 1 


OF1 |0F0 | 



ON TIME 



OFF TIME 



7.1.2 EO ビット を 使う 方法 

60Hz 周期で 2 ページ を 交互に 表示させる ことができます。 

1) パターン ネーム テーブル ベース アドレス （レジスタ R#2) を、 奇数 ページに セットす る 

2) レジスタ R #9 の ビット 2 (EO) を 「1」 に セットす る 

Mode register 3 



7 6 5 4 3 2 1 0 













EO 







7.2 インタ レース 表 75 

V9938 に は インタ レース 表示の 機能が あ ります。 

7.2.1 第 1 フィールドと 第 2 フィールドに 同じ ページ を 表示させる 場合 

レジスタ R#9 の IL を 「lj に セットす る 

7.2.2 第 1 フィールドに 偶数 ページ、 第 2 フィールドに 奇数 ページ を 表 
示させる 場合 

1. レジスタ R#9 の IL を 「1」 に、 R#9 の E0 を 「1」 にセッ 卜する 

2 パターンえ ーム テーブル ベース アドレス （レジスタ R#2) を 奇数 ページに セットす る 



第 4 部 VDP 





GRAPHIC 5 モ一ド の 静止画 は 水平 方向の 解像度が 512 であり、 カラー コ— 
ク セルです。 

ス プライ トは 静止画の 1/2 の 解像度で 表示され ます。 すなわち ス プライ ト パターン は 水平 方向 
256 ピ ク セルの 解像度で、 座標系 は X = 0〜255 となります。 

図 4.60 のよう なス プライ 卜 パターン は、 図 4.61 のように ス プライ ト パターン ジヱネ レー タテー 
ブルに 害き 込まれなければ なりません。 




図 4.60 GRAPHIC 5 モードでの ス ブライト パターン 例 



0 



1 



2 
3 
4 
5 
6 



7 



0 



0 



0 



0 



0 



0 



1 



1 



0 ー0 
0 0 



1 



1 

0 
0 



0 0 



0 



0 



0 0 



0 



0 



0 



1 
1 

0 
0 
0 



1 
1 

0 
0 



1 
1 

0 
0 



0 



0 



0 0 



1 



0 0 



4.61 GRAPHIC 5 モードでの パターン ジェネレータ テーブル 例 
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7 章 その他の 機能 



ス ブライ 卜の 色はス ブライ トカラ 一 テーブルの 内容に よって 決まります。 カフ ーァ一 ブルの 上 

位 4 ビッ トは EarlyClock などの コントロール として 使われます。 下位 4 ビッ トは 2 ビッ ト ずつ 
に 分けられ、 上位 側の 2 ビッ トでス プライ 卜の 偶数 ピクセルの 色、 下位 側の 2 ビッ 卜で 奇数 ピク 
セルの 色 を 表わします。 このと き、 スプ ライト 色 づけの 解像度 は 512 です。 
図 4.62 のように カラー テーブルに 害き 込まれて いる 場合に、 図 4.60 のように 表示され ます。 



0 




A 


B 


1 




C 


D 


2 




E 


F 


3 




G 


H 


4 






J 


5 




K 


し 


6 




M 


N 


7 




0 


P 



図 4.62 GRAPIHC 5 モー ド での カラー テーブル 例 



7.4 同期 モードの 選択 

V9938 では、 同期 モード は レジスタ R#9 の S1 と SO の 2 ビッ 卜で 指定し ます。 



Mode register 3 



Ri 
表 4.8 


89 
同期 モ 


7 6 


5 4 3 2 1 0 




| LN | 0 | 


S1 | SO | IL | E0 | NT | DC 


― ド 




SI 


SO 


間 期 モード 


Yi 


用 途 


0 


0 


パソコン 同期 


常に V9938 を 選択 (0) 


V9938 の 画面 を 表示 


0 


1 


棟 準 同期 


表示 画面の 透明 部分で 発生 


スーパーインポーズ、 デジ タイズ 










など 


1 


0 


標準 同期 


常に 外部 信号 を 選択 


外部 信号の 表示 


1 


1 


予約 


予約 


予約 
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r V9958j は、 MSX2 + 用の VDP (Video Display Processor) として 開発され た VLSI で、 
TMS9918A (MSX の VDP) お よ び V9938 (MSX2 の VDP) と ソフト ゥヱ ァ 上位互換性が あ り 
ます。 V9958 は 株式会社 アスキーと ヤマハ 株式会社 によって 共同 開発され、 V9938 に加えて 以下 
の 特徴が あります。 

■ YJK 方式に より 最大 19,268 色 を 同時に 表示 可能 
■ ハー ドウ エアに よる 水平 スクロール 

■ 全 表示 モ 一 ドでコ マン ド 機能 を 使用可能 

この 章で は V9938 に対して 変更 • 追加 された 機能 を 解説し ます。 この 章で 説明の ない 部分に つ 
いて は V9938 と 同じ 仕様です。 



8.1 レジスタ 



8.1.1 追加され た レジスタ 





7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


R#25 


0 


|CMD 


VDS 


YAE 


YJK 


WTE 


MSK 


|SP2 | 




















R#26 


0 


1 0 


H08 


H07 


H06 


H05 


H04 


H03 






R#27 1 


0 


| 0 


0 


0 


0 


H02 


HOI 


HOo| 



注 意 I 空 ビットに は、 必ず 「0」 を 設定して ください。 

リセ ッ ト 時には、 すべての ビッ トは r 0」 に 設定され、 機能的に は V9938 と 同等になります。 
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8* V 9958 の 構成 



8.1.2 変更され た レジスタ 




1 の ID 番号 を 「2」 とし、 V9958 である こと を 表します。 V9938 では r 0」 が 



返って きます。 



7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 


0 


| FL 


LPS | 


0 


0 


0 


1 


0 


1 FH 1 



ID# 



8.2 V9958 の 機能 



V9958 では V9938 を 拡張して、 新たな 機能 を 加えて います。 追加され た 機能に は 以下のような 
ものが あります。 



8.2.1 水平 スクロース レ 



R#25 



R#26 



R#27 



7 6 5 4 3 


2 1 0 


1 o IcmdIvdsI 


YAE 


YJK 


WTE MSK 


SP2 




1 0 


0 


H08 


H07 


！ H06 


H05 


H04 


H03 




1 ° 


0 


0 


0 


0 


H02 


HOI 


H00 



R#25MSK 0= 左側 8 ドッ トは マスク されない （初期値） 

1= 左側 8 ドット を マスクし、 ボーダー カラー を 表示す る 

R #27 の 値が 「0 」 の 場合 は、 マスクす る 必要はありません （GRAPHIC5、 6 で 

は 16 ド ッ トの マスクになる ）。 
SP2 0 = 水平 方向 画面 サイ ズを 1 ページと する （初期値） 

ス クロール は 1 ページ 内で 行われ、 画面 上に は 左側の 隠れた 部分が 右側に 表れ 

ます。 

1 = 水平 方向 画面 サイ ズを 2 ページと する 

スクロール は 2 ページで 行われ、 スクロール によって 裏の ページが 表れます。 
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3U 部 VDP 



HO8〜HO0 静止画の 水平 方向 スクロール 量 をドッ 卜 単位で 設定す る （GRAPHIC 5、 6 は 2 

ドッ ト 単位の スクロールになる） 



水平 スクロール 時の VRAM アクセス は、 8 ドッ 卜 単位で 行われ、 R#27 の 値が 「0」 以外のと 
き は、 表示 用の データが 不定になります。 この 不定の データ を 表示 させない ために マスクが 必要 
になります。 



H08-H03 に対する 表示 画面 
左方 向へ、 8 ドッ ト 単位 （GRAPHIC 5、 6 は 16 ドッ ト 単位） で 設定 値 だけ シフ 卜します 



o 



SP2 = 0 のとき 



表尔 面面 




1 ライン 




31 





[31 


一 ° 1 




1 29 1 


30 I 



注 意 ] H08 は 無視され ます。 
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8 章 V9958 の 構成 



SP2= 1 のと さ 



表示 画面 



H08〜3 8 ドット 



1 0 1 


1 




31 


32 1 




62 


63 | 




1 1 1 


2 1 




1 32 


33 




63 


0 






31 


32 




62 


63 1 




29 


30 1 




32 


33 




63 


0 




30 


| 31 1 



| 63 | 


1 o 




30 


31 




61 


62 | 



図 4.63 H08〜H03 に対する 表示 函面 



注意」 SP2 = 1 のとき は、 パターン ネーム テーブルの 先頭 アドレス は、 奇数 ページが 選択され る 

ように 股定 します。 

各 テーブルの ベース アドレス は 次のようになります。 

パターン ネーム テーブル (PNT) 0〜31 偶数べ 一 ジ 

32〜63 奇数 ページ 

パターン ジェネレータ テーブル （PGT) ペース アドレス 投定値 

スクロール によって 変化し ない 

カラー テーブル (CT) ペース アドレス 投定値 

スクロール によって 変化し ない 



HO2〜HO0 に対する 表示 画面 
右方 向へ、 1 ドット 単位 （GRAPHIC 5、 6 は、 2 ドット 単位） で 設定 値 だけ シフトし ます。 
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第 4 部 VDP 




レ 偶数 ページ ： 奇数 ページ ！ 

126 255i0 125： 




表示 データ 



図 4.64 2 画面 水平 スクロールの 例 



図 4.64 のように、 左へ 126 ドッ トス クロール するとき は、 以下の ようになります。 

R#26 = 128 = 8xi6 (左へ 128 ドット） 
R#27-2 (右へ 2 ドット） 



8.2.2 ウェイト 機能 




WTE 



0= ウェイト 機能 を 無効に する （初期値） 
V9938 と 同様に 機能し ます。 
1= ウェイ 卜 機能 を 有効に する 

CPU が VRAM を アクセスした 際に、 V9958 の VRAM アクセスが 完了 す- 
で、 全ての V9958 ポートへの アクセス に対して ウェイ ト 信号 を 発生し ます 



8 車 V9958 の 構成 



レジスタと カラー パ レツ 卜への アクセス 未完 了お よび コマンドの データ レ アイ 
による ウェイ ト 機能はありません。 



注 意 



ウェイ ト 機能 は MSX では 使って いません。 

この ビッ トを r l」 に するとき は、 その 前に ダミーの VRAM アクセス を 行って 下さい。 



8.2.3 コマンド 機 倉き 



7 6 5 4 3 2 1 0 



1 o 


CMd| VDS 


YAE 


YJK |WTE 


|msk 


SP2 | 



CMD 0 - GRAPHIC 4〜7 の 表示 モ 一 ド でのみ コ マ ン ド 機能 を 有効に す る （初期値） 

1 - 全 表示 モ一 ド において コマンド 機能 を 有効に する 

GRAPHIC 4〜7 モードで は、 V9938 と 同様に 機能し、 それ 以外の 表示 モードで 
は 、 GRAPHIC 7 モードと して 動作し ます。 したがって、 GRAPHIC 4〜7 モ 一 
ド 以外で コマンド を 使用す る ときには、 パラメータ は GRAPHIC 7 モードの 
X、 Y 座標系で 設定し ます。 



8.2.4 YJK 方式 データの 表示 機能 



7 6 5 4 3 2 1 0 



1 0 |CMD| VDS 


YAE 


YJK |WTE|MSK 


SP2 | 



YJK 0-VRAM 上の データ を RGB 方式。 （例えば、 GRAPHIC 7 のとき は 各 3、 

3、 2 ビット） として 扱う （初期値)。 
ス プライ 卜の 表示 色 は 従来 どおりです。 

1 = VRAM 上の データ を YJK 方式と みなし、 これ を RGB 信号 （各 5 ビッ ト） 

に 変換し、 アナログ 出力す る。 
ス プライ トの 表示 色に は パレットが 有効になります。 
YAE YJK 方式の データ フォー マツ 卜の 選択 

以下 は、 YJK 方式の データ フ才一 マツ ト です。 連続した 4 ドッ トを グルーピングして 表わします。 
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® 4 S6 VDP 



1) アトリビュートがない 場合 （YAE = 0) (初期値) 



1 ドット 



1 ドット 
1 ドット 



C7 C6 C5 C4 C3 


C2 CI CO 




ia 




KH 


Y 3 


儿 


丫' 1 




EM 





は l ドット 分の カラー urn です ( 



図 4.65 アトり ビュートな 



データ フォー マツ ト 



YJK 方式の データ は 連続した 4 ドッ ト 分の 情報で グループ 分けされ ており、 

Y" KL、 KH、 JL、 JH で 先頭 1 ドッ 卜の カラー 情報 
Y 2 、 KL、 KH、 JL、 JH で 2 ドッ ト 目の カラー 情報 
Y 3 、 KL、 KH、 JL、 JH で 3 ドッ ト 目の カラー 情報 
Y 4 、 KL、 KH、 JL、 JH で 4 ドット 目の カラー 情報 

となります c 

K と J の 値 は 4 ドットに 共通で 使われます。 Y の 値 は 1 ドット ごとに 指定し ます。 
2) アトリビュートが ある：^ (YAE=1) 



C7 C6 C5 C4 C3 C2 CI CO 



1 ドット 


Y, 


A 


KL 


1 ドット 


Y 2 


A 


KH 


1 ドット 


Y, 


A 


儿 


1 ド' ン卜 


Y 4 


A 





A は アトリビュート 



図 4.66 ァ 



ビュー 



'ータ フォー マツ ト 



A = 0 YAE = 0 の 場合と 同じ （初期値） 

Y、 J、 K は 全て YJK 方式の データと なります 。口 は 1 ドット 分の カラ 一情報で 
す。 A のビッ 卜 は 無視され ます。 
A = 1 Y1〜Y4 は それぞれ カラー コードと なり、 カラー パ レツ トを 通して RGB 出力 

されます。 J と K は YJK 方式の データと なります。 
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3) YJK と JAE の 組み合わせ 



YJK 


YAE | 


VRAM データ 


0 


X 


従来の カラ一 パレット 経由 




0 


YJK ― RGB 変換 テ一 ブソ Hi 由 


1 


1 


A = 0 …… YJK ― RGB 変換 テープ ノ Hi 由 




A=l …… カラー バレント 経由 



C7〜C0 



カラー 



パ レント 



R(3) 
G(3) 
B(3) 



YJK - RGB 

変換 テーブル 
(4 ドット 単位) 



R!5) 



Q5) 



B'5 




SEL 





図 4.67 YJK と JAE の 組み合わせ 



8.2.5 V9958 では 削除され た 機能 

1. コンポ ジッ ト ビデオ 出力 

2. マウス • ライ ト ペン インタ一 フェイス 

この 変更に 伴い、 次の 内部 レジスタの ビット （口の 部分） が 意味 を 持た なくなります。 
の レジスタに 値 を 害き 込む 場合に は、 これらの ビットに 必ず 「0」 を 害き 込んで 下さい。 

Status Register 1 



7 6 5 4 3 2 1 0 




FL ライ ト ペン 光 検出 フラグ 

LPS ライ ト ペン • マウス スィッチ 
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Mode register 0 



7 6 5 4 3 2 1 0 



0 I 


DG 




IE1 


1 M5 


M4 1 


M3 


0 | 



IE2 ライ ト ペンに よる 割込み 

(MSX2 は V9938 の ライトべ ン 機能 は 使用 していない) 

Mode register 2 



7 6 5 4 3 2 1 0 



MS 


LP 


TP 


CB 1 


1 VR 


0 


SPD 


BW | 



MS マウスで 使用 
LP ライトペンで 使用 

(MSX2 は V9938 の マウス • ライ 卜 ペン 機能 は 使用して いない) 
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9.1 YJK 方式と は 




'し 



MSX2 まで は、 色の 情報 を 扱うた めに、 色 を 赤、 緑、 青の 信号に 分解して その 割合 を 数値で 我 
現す る 方式 (RGB 方式) が 採用され ていました。 これに 対して、 YJK 方式と は 色情 報 を 輝度 成分 
(Y) と 色相 成分 （J と K) に 分解して VRAM 上に 置き、 表示 するとき に RGB 方式に 変換す る も 

のです。 

, 輝度 情報に ついては、 画面 1 ドッ ト 
るよう になって いますが、 色相 情報に ついては、 画面 4 ドッ 
しか 設定で きません （SCREEN 12 の 場合)。 
YJK 方式 は、 デジ タイズ 処理の 際 も 4 ドッ ト ごとの J、 K の 値 を どうす るかな どの 点で 難しい 
ミ あります が、 最大の 特徴 は VRAM 容量 を 変えずに 色 数が 增 えた ことです。 YJK 方式 は、 ほ 
とん ど 共通の R と G を JK とし、 これに B および 明るさの グラデーション を 付ける Y を 加えて 
表示す る 方式な ので、 同じ 色調の グラデーション （自然界に 多い） や、 白 や 灰色な どの 無 彩色の 

背景 上に ある 物体な ど を 表現す る 能力が 髙く、 良つ 青な 背景に 斜めの 明るい 黄色 や 赤の 細い 線な 

どの 人工的な 物体の 表現 能力 は あまり 高くない という 性質が あります。 つまり、 人工的な コン 
ピュー タグ ラフ ィ ックス などに は 向かない 場合 もあります が、 自然 物の 表示に は 相当の 効果が あ 

り ます。 

19,268 色と いう 数字 は、 この YJK の 取り得る 全ての 値で 導かれる RGB の 組み合せ を 計算し 
て、 重複して いるもの を 除いた ものです。 
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9.2 YJK と RGB の 変換 

9.2.1 YJK から RGB への 変換 式 

R = Y+J 
G = Y+K 

B= f Y -i J -i K 

9.2.2 RGB から YJK への 変換 式 

Y 4 B+ i R+ i G 

J = R — Y 
K = G — Y 
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MSX BASIC 3.0 では 、 YJK モードお よび YJK I RGB 混在 モ 一 ド （以下、 YJK モードと YJK / 
RGB 混在 モー ド を娜 して、 自然 画 モー ド と 呼ぶ） として、 SCREEN 10〜12 を 設けて いますが、 
V9958 では それに 相当す る GRAPHIC モー ドはぁ り ません。 

V9958 を 自然 画 モードに する ために は、 表示 モード を GRAPICH 7 にした 上で、 R#25 の bit 
3、 4 を 操作し ます。 詳しく は、 10.4 の サン ブル プログラム を ご 参照 下さい。 



10.1 SCREEN 9 

SCREEN 9 は 韓国 パージ ョ ンの MSX で ハングル 文字 を 表示す るた めに 使われて います。 した 
がって、 日本製の MSX では 使用し ません。 
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10.2 SCREEN 10、 11 



10.2.1 特徴 



解像度 



表不色 
ス プライ ト 

1 画面に 必要な VRAM 容量 



横 256X 縱 212 ドット （または 縱 192 ドット） の 
YJK - RGB 混在 モード 
12,499 色 同時 （全 画面） 
モード 2 (パ レツ 卜が 使用可能） 
128K バイ ト （2 画面） 



10.2.2 関係す る レジスタと VRAM の 領域 



GRAPHIC 7 (SCREEN 8) と 同じです。 BASIC では SCREEN 10 または SCREEN 11 とし 



0 



10.2.3 初期設定 



R#25 以外 は、 GRAPHIC 7 (SCREEN 8) と 同じです。 



7 6 5 4 



3 2 



1 



0 



| 0 


CMD 


VDS| 1 


1 


WTE 


MSK | SP2 















□ は 表示 モー ド 設定 用の ビッ ト を YJK'RGB 混在 モー ド にセッ ト した 例です。 この 表示 モー ド 
では、 LN = 1 のとき 縦 212 ドット、 LN = 0 のとき 縱 192 ドッ ト （BASIC では サ ポー ト しない） 
に 設定され ます。 その他の ビット は 任意に 設定し ます。 
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10 車 面^" ド 



1) パターン ネーム テ一 ブルの 設定 



アドレス 



ビット 



256 



54270 
54271 





7 6 5 4 


3 


2 1 0 


0 


Y,(0 , 0) 


A 


K(Low) 


1 


Y 2 (l ，0) 


A 


K(High) 


2 


Y,(2,0) 


A 


J (Low) 


3 


Y,(3,0) 


A 


J(High) 



base address 

A は アトリビュート 
►X 



Y,(0, 1) 


A 1 


K(Low) 





Y 



0,0 


1,0 1 1 254,0 


255,0 


0,1 




255,1 



Y 3 (254,211) 


A 


J (Low) 


Y 4 (255.211) 


A 


J (High) 




LN =0 



155,191 



〔0,211 I 



= 1 

R 示 S 面との 対応 



^55,21 1| 



図 4.68 SCREEN 10、 11 モードの パターン ネーム テーブル 



10.2.4 SCREEN 10、 11 —ド の VRAM マップ 



GRAPHIC 7 (SCREEN 8) と 同じです。 



10.2.5 SCREEN 10 と SCREEN 11 の 違い 

VDP 上で は SCREEN 10 と 11 は 何の 違レ でありません。 アトリビュート が 「0」 の 画素 は YJK 
方式で 表示され、 アトリビュートが r lj の 画素 は Y の 4 ビットが 色 コードと して 扱われます。 
MSX- BASIC 3.0 では この YJK/RGB 混在 モード を 更に 2 つの スクリーンモード として 扱います。 

SCREEN 10 では、 

■ LINE. PSET などの 描画 コマンド 

■ PRINT # 文 による 文字 表示 

■ 漢字 モ ード における グラフィック 画面への PRINT 文 

などで 色 指定 を 行う とき は、 SCREEN 0 から 7 までで 使用す る 通常の 色 コードで ある 0〜15 だけ 
が 使用で きます。 これ 以外の 値 は Illegal function call となります。 この 色 指定で RGB 以外の 部 
分、 すなわち JK の 成分 （下位 3 ビット） は そのまま にして、 描画され ない 画素の 表示が 影響され 
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» 4 部 VDP 



る こと を 防ぎます。 これによ つて、 背景に 自然 画 を ロードし ておいて その上に 線 を 引く ような こ 
とが 可能と なります。 

例えば、 色 コード 15 のドッ ト はこの 画面で は Y 成分の 部分 （上位 4 ビッ ト） および ァ ト リ 
ビュート ビッ トを 1 にす る ことにな り、 VRAM 上で は &HF8 となり ますが、 SCREEN 10 のとき 
は 描画に 際して、 このような 変換 を 意識す る 必要はありません。 

—方、 SCREEN 11 では、 色 コードの 扱い は VRAM 上の 値 そのもの となり、 色 コード は 0〜255 
を 指定で きます。 
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10 章 V 9958 <7« 面^" ド 



10.3 SCREEN 12 



10.3.1 特徴 



表示 色 
ス プライ 



1 画面に 必要な VRAM 容量 



横 256X 縱 212 ドット （または 縱 192 ドット） の 



モード 



19,268 色 同時 （全 画面） 
モード 2 (パレットが 使用可能) 
128K バイ ト （2 画面） 



10.3.2 関係す る レジスタと VRAM の 領域 



GRAPHIC 7 (SCREEN 8) と 同じです。 BASIC では SCREEN 12 として 扱います。 



10,3.3 初期設定 



R#25 以外 は、 GRAPHIC 7 (SCREEN 8) と 同じです。 



7 



6 



5 



4 



3 



2 



1 



0 



R#25 



0 



CMD VDS 




WTE MSK SP2 



□ は 表示 モード 設定 用の ビッ トを YJK モードに セッ ト した 例です。 この 表示 モードで は、 LN 

-1 のとき 縱 212 ドッ ト、 LN = 0 のとき 縦 192 ドッ ト （BASIC では サポート しない） に 設定され 
ます。 その他の ビット は 任意に 設定し ます。 
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1) パターン ネーム テーブルの 設定 



アドレス 


ビ'、 小 

レ ノ 1 






7 6 5 4 3 


2 1 0 


0 


も (0,0) 


K(Low) 


1 


Y,(l . 0) 


K(High) 


2 


Y,(2,0) 


J (Low) 


2 


Y,(3 ■ 0) 


J (High) 






256 


Y,(0,1) 


K(Low) | 






54270 


Y, (254,2 11) 


J (Low) 


54271 


Y ( (255.211) 


J (High) 



4.69 SCREEN 12 モードの パターン ネーム テーブル 



Y 



0,0 


1.0 1 1 254.0 


255.0 


0,1 J 




255,1 



[o,191 [ 



LN = 0 





= 1 

表示 36 面との 対応 



^55,2 llj 



10.3.4 SCREEN 12 トド VRAM マップ 



GRAPHIC 7 (SCREEN 8) と 同じです。 
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10 章 V 9958 (^面 ^"ド 



10.4 SCREEN 10、 11、 12 の 設定 方法 



SCREEN 0〜8 の 切り換え は、 モー 
画 モー ド （SCREEN 10〜12) について I 
V9958 にと つて、 GRAPHIC 7 モード 

からです。 




SCREEN 



を 10、 11、 12 に 設定す る ことができます。 
MODE 変数の bit 5 の SET、 RESET は ROM 内の ルーチン （GRPPRT、 NVBXLN な ど） を 

使用す る 可能性が ある 場合に のみ 必要で、 アプリ ケーシ ヨンが VDP を 直接 操作す る 場合に は必 
要ありません。 もちろん、 そのような 場合に は、 アトリビュートの 操作 は アプリケーション プロ 

グラムから 行わな けれ ばな りません。 
ま た 、 BASIC で 行って いるよう な サービス （SCREEN 12 から SCREEN 10 に 切り換えた 時 アト 

リ ビュート を 落として いる） は、 以下の 中には 含まれて いません。 



リスト 4.1 SCREEN 10、 11、 12 の投定 方法 



mode equ 
rg25sa equ 
wrtvdp equ 

screen 10: 
Id 



Id 
or 
Id 
Id 

JP 

screen 11: 
Id 
set 
Id 
or 

Id 
Id 

IP 

screen 12: 
Id 



Ofafch 

Offfah 

47h 



； register # 25 save area 



hl.mode 
5, (hi) 
a， (rg25sa 
00011000b 

b, a 

c, 25 
wrtvdp 



hl.mode 

5, (hi) 

a, (rg25sa) 

00011000b 

b t a 

c,25 

wrtvdp 



a, (rg25sa) 



or 
Id 



00001000b 
b，a 
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c,25 
wrtvdp 



(< 〉 内 は Volume 2 の ページ 数 を 示します) 



國記屬 

！ 82 

# 82 

$ 82 

% 81 

, 77 

* 349 

, 76 

76 

76 

： 76 

； 77 

< 85 

<% =< 85 

く〉、 >< 85 

85 

> 85 

>-、 => 85 

？ 77, 349 

¥ 84 

(空白） 77 

園 数字 

0 での わり 算 85 

1 ビッ ト サウンド ポート <40> 

24 ドッ ト 漢字 プリンタ <523> 

ABS 98 

ADPCM 音色 データ <305> 

AND 86 

ASC 98 

ATN 99 

AUTO 99 

BASE 83,100 

BASIC 74,355 

ROM 化 <24〉 

エラー メ ッ セージ 247 

格納 形式 256 

BEEP 100 

BINS 101 

BIOS 310, く 582〉 

MAIN ROM く 583〉 

SUB ROM く 627〉 

BLOAD 101 



BLTDM 288 

BLTDV 285 

BLTMD 287 

BLTMV 283 

BLTVD 284 

BLTVM 281 

BLTVV 280 

BREAKX <61> 

BSAVE 102 

CALL 103 

CALL AKCNV 103 

CALL ANK 103 

CALL APEEK <286> 

CALL APOKE <286> 

CALL APPEND MK く 320> 

CALL AUDIO <287〉 

CALL AUDREG く 228>, く 289〉 

CALL BGM <228>,<289> 

CALL CLS 104 

CALL COM GOSUB く 104>,<153> 

CALL COMBREAK く 103>,<153> 

CALL COMDTR <104> 

CALL COMHELP < 105 > , < 154 > 

CALL COMINI く 106>, < は 5> 

CALL COMOFF <109>, <158> 

CALL COMON <110>， < は 9> 

CALL COMPROTOCOL <159> 

CALL COMSTAT <111>,<161〉 

CALL COMSTOP <113>,<163> 

CALL COMTERM <113〉， く 164> 

CALL CONT MK く 320> 

CALL CONVA <303> 

CALL CON VP <304> 

CALL COPY PCM く 304> 

CALL DIAL <169> 

CALL DIALC <171〉 

CALL DTMF <172> 

CALL FORMAT 104 

CALL INMK <314> 

CALL JIS 105 

CALL KACNV 105 

CALL KANJI 106 

CALL KEXT 108 

CALL KEY ON/OFF <315〉 

CALL KINSTR 108 

CALL KLEN 109 

CALL KMID 109 
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索 31 



CALL KNJ 

CALL KTYPE 110 

CALL LINESEL く 173〉 

CALL LOAD PCM く 306〉 

CALL MEMINI 

CALL M FILES 

CALL MKILL 112 

CALL MK PCM く 315〉 

CALL MK STAT く 321〉 

CALL MK TEMPO <316> 

CALL MK VEL く 317〉 

CALL MK VOICE く 317> 

CALL MK VOL <318〉 

CALL MNAME 112 

CALL MUSIC く 229> 

CALL NET GOSUB <117> 

CALL NETCARRIER く 174〉 

CALL NETCONFIG く 175〉 

CALL NETHOOK <178〉 

CALL NETINI く 179> 

CALL NETMODEM <180> 

CALL NETOFF <181> 

CALL NETON く 182> 

CALL NETSPK <183〉 

CALL NETSTAT く 183〉 

CALL NETSTOP く 185> 

CALL PALETTE 112 

CALL PCM FREQ く 307> 

CALL PCM VOL く 307> 

CALL PITCH <290>,<320> 

CALL PLAY く 235>, く 294〉 

CALL PLAY MK く 321> 

CALL PLAY PCM く 308〉 

CALL REC MK く 322〉 

CALL RECMOD <323> 

CALL REC PCM く 309> 

CALL SAVE PCM <310〉 

CALL SET PCM <311〉 

CALL SJIS 113 

CALL STOPM < 235〉 ，く 295〉 

CALL SYNTHE <295〉 

CALL SYSTEM 113 

CALL TEMPER ぐ 236>， ぐ 296〉 

CALL TRANSPOSE ぐ 237>, <297〉 

CALL VOICE く 237〉， く 298〉 

CALL VOICE COPY く 242〉， く 302〉 

CALLF ぐ 11> 

CALSLT <10> 

CDBL 114 



CHGET く 56〉 

CHGSND ぐ 41> 

CHR$ 1" 

CHRGTR 263 

CHSNS <55> 

CI NT 115 

CIRCLE 1 は 

CLEAR 116 

CLOAD 117 

CLOAD? 118 

CLOCK-IC く 75〉 

MODE レジスタ く 77〉 

RESET レジスタ く 78> 

TEST レジスタ <78> 

アクセス く 79〉 

時間の 設定 <79> 

CLOSE 119, く 120〉， く 189〉 

CLS 119 

CNVCHR く 57> 

COLOR 120 

COLOR SPRITE 123 

CONT 125 

COPY 125,356 

COS 129 

CRUNCH 269 

CSAVE 130 

CSNG 131 

CSRLIN 83,131 

CVD 132 

CVI 132 

CVS 132 

■ D 

DATA 132 

DATE 360 

DEF FN 133 

DEF USR 135 

DEFDBL 134 

DEFINT 134 

DEFSNG 134 

DEFSTR 134 

DEL 362 

DELETE 135 

DEVICE く 22〉 

DIM 136 

DIR 363 

DPB 410 

DRAW 137 

DSKF 139 
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DTA 406 

DVINFB <132〉，<202〉 

DVTYPE <133>, く 202> 

ENASLT ぐ 11〉 

END 139 

EOF 140, く 127>, く 196〉 

EQV 86 

ERASE 1 4 1, 364 

ERL 82,141 

ERR 83,141 

ERROR 142 

EXBRSA <1 7> 

EXP 143 

EXPTBL く 1 7> 

EXTROM <14> 

FAT 411 

FCB 402 

FDD ROM での 初期化 66 

FIELD 143 

FILES 144 

FIX 

FORMAT 

FOR〜NEXT 

FRE 146 

FRESTR 266 

FRMEVL 264 

FRMQNT 265 

GET 147 

GET DATE 147 

GET TIME 148 

GETBYT 266 

GICINI く 38> 

GOSUB 148 

GOTO 

GRAPHIC 1 モード 

GRAPHIC 2 モード 494 

GRAPHIC 3 モード 

GRAPHIC 4 モード 

GRAPHIC 5 モード 508 

GRAPHIC 6 モード 514 

GRAPHIC 7 モード 519 

GTPAD <73> 

GTPDL く 72> 



GTSTCK <70> 

GTTRIG く 71〉 

HEXS 150 

HMMC 527 

HMMM 532 

HMMV 

I/O ポート 312 

I/O マップ <669〉 

ID <20> 

IF〜GOTO〜ELSE 150 

IF〜THEN〜ELSE 150 

IMP 86 

INIFNK <61> 

INIT く 20 〉 

INKEYS 152 

INLINE く 59 〉 

INP 152 

INPUT 153 

INPUT # 154, く 120> ，く 190> 

INPUTS 155, く 127 >,< 196〉 

INSTR 155 

INT 10,156 

INTERVAL は 6 

KEY 157,159,200 

KEY LIST 158 

KILBUF く 57 〉 

KILL 160 

LEFTS 161 

LEN 161 

LET 162 

LFILES 144 

LINE 162,546 

LINE INPUT 164 

LINE INPUT # 165, く 121 > , < 191 > 

LIST 166 

LLIST 166 

LMCM 539 

LMMC 536 

LMMM 542 

LMMV 544 

LOAD 166, く 117〉， く 186〉 
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LOC 167，<128〉，<197> 

LOCATE 168 

LOF 168， く 129〉， < 198〉 

LOG 169 

LPOS 83,169 

LPOUT <65> 

LPRINT 170 

LPRINT USING 170 

LPTSTT <66> 

LSET 171 

■ M 

MAIN ROM 59 

Math- Pack 292 

MAXFILES 172 

MERGE 172, く 117>,<187> 

MID$ 173,174 

MKD$ 174 

MKI$ 174 

MKS$ 174 

MK 記録 <319> 

MML く 232〉， く 292> 

MOD 84 

MODE 366 

MOTOR 175 

MSX-AUDIO "，く 277> 

LSI <430> 

MBIOS く 348> 

ハード ゥヱァ <277> 

拡張 BASIC く 283〉 

拡張 BIOS く 324> 

MSX-DOS 335 

エラー メ ッ セージ 387 

起動 395 

特殊 キー 372 

入出力 401 

ファン クシ 3 ン コール 416 

プログラムの 起動 397 

プログラムの 終了 400 

メ ッ セージ 378 

MSX-JE <473> 

MSX MODEM <146> 

ハードウェア <146〉 

拡張 BASIC <149> 

拡張 BIOS く 199〉 

MSX- MUSIC 14, く 221〉 

FM-BIOS く 244〉 

FM-BIOS の データ 構造 く 250> 

FM-BIOS 使用 上の 注意 く 253〉 



拡張 BASIC <225> 

ハ一 ドウ ヱァ <221〉 

MSX-VIDEO 445 

MULTICOLOR モード 479 

NAME 175 

NEW 176 

NEWSTT 270 

NEXT "5 

NMI 10 

NOT 86 

NTMSXP <65> 

OCT$ 176 

ON ERROR GOTO 177 

ON GOSUB 178 

ON GOTO 178 

ON INTERVAL GOSUB 179 

ON KEY GOSUB 180 

ON SPRITE GOSUB 181 

ON STOP GOSUB 182 

ON STRIG GOSUB 182 

OPEN 183，<122>,<191> 

OPLL <255> 

OR 86 

OUT 185 

OUTDLP <66> 

PAD 186 

PAINT 187 

PAUSE 367 

PDL 188 

PEEK 189 

PINLIN <58> 

PLAY 190,194， <231>, <291> 

PLAY 文 BIOS 274 

POINT 195,553 

POKE 196 

POS 83,197 

PPI 43,60 

PRESET 202 

PRINT 197 

PRINT USING 199 

PRINT # 198, <123>, <192> 

PRINT # USING 201，<125>,<193> 

PSET 202,551 
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* 引 



PSG 13， 44， < 31 > 

アクセス <37> 

レジスタ <32> 

PTRGET 267 

PUT 203 

PUT KANJI 203 

PUT SPRITE 204 

■ R 

RAWPRT <64> 

RDPSG <39〉 

RDSLT ぐ 9〉 

READ 206 

REDCLK く 83〉 

REM 206,368 

REN 368 

RENAME 369 

RENUM 207 

RESTORE 208 

RESUME 209 

RETURN 209 

RGB 24 

RIGHTS 210 

RND 211 

RS-232C <87> 

拡張 BASIC く 99〉 

拡張 BIOS く 130> 

RSET 171 

RSLREG <12> 

RUN 211, <118>,<187> 

SAVE 212, く 119>,<188〉 

SCREEN 213 

SCREEN 10 588 

SCREEN 11 588 

SCREEN 12 591 

SET ADJUST 215 

SET BEEP 216 

SET DATE 216 

SET PAGE 217 

SET PASSWORD 217 

SET PROMPT 218 

SET SCREEN 

SET SCROLL 

SET TIME 219 

SET TITLE 220 

SET VIDEO 220 

SGN 221 



SHUTDOWN 329 

SIN 221 

SLTATR 

SLTTBL 

SLTWRK <18> 

SNSMAT <53> 

SOUND 222 

SPACES 228 

SPC 228 

SPRITE 231 

SPRITES 83， 229 

SQR 232 

SRCH 548 

STATEMENT <20> 

STB <485> 

STEP 145 

STICK 233 

STMOTR く 50> 

STOP 234 

STOP キー <61> 

STR$ 235 

STRIG 236, 237 

STRINGS 238 

STRTMS <40> 

SUB ROM 63, <13> 

SWAP 238 

TAB 239 

TAN 240 

TAPIN <47> 

TAPIOF <48> 

TAPION く 47〉 

TAPOOF <50> 

TAPOON く 48> 

TAPOUT く 49> 

TEXT く 23〉 

TEXT 1 モード 468 

TEXT 2 モード 473 

THEN 150 

TIME 82,240,369 

TO 126 

TROFF 241 

TRON 241 

TTB く 487〉 

TYPE 370 

TYPE A <523> 

TYPE B く 523> 
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索引 



u 

USING 170,199, 201 

USR 241 

USR 関数 259 

V9938 445 

I/O ポート 448 

コマンド 524 

画面 構成 454 

画面 モード 468 

V9958 576 

レジスタ 576 

画面 モー ド 587 

削除され た 機能 583 

VAL 242 

VARPTR 243 

VDP 83,243,319,445 

I/O アドレス 319 

VERIFY 371 

VJE-80 <519> 

VPEEK 244 

VPOKE 245 

VRAM アクセス 452 

VRAM マップ <660> 

WAIT 245 

WIDTH 246 

WRSLT <9> 

WRTCLK <84> 

WRTPSG <39> 

WSLREG <12> 

XOR 86 

Y8950 <430> 

YJK 581,585 

YM2413 く 255〉 

咂 

ァ 

アクセス レジスタ 461 

イメージ 印字 く 555〉 

インタ一 スロッ ト コール <7> 

インター フヱ イス 16 

カセッ ト 16 



フロッピーディスク 17 

プリンタ 18 

汎用 入出力 19 

ンタ レース 表示 573 

エスケープ シーケンス く 682〉 

83 

85 

87 

算術 演算 84 

文字列 演算 87 
優先 頓位 88 

論理演算 86 

エンベロープ パターン く 36〉 

エンベロープ 周期 く 36〉 

才ー バー フロー 85 

オープン 404 

音色 パラメータ く 240〉 ，く 301〉 

音色 ライブラリ <239>,<298〉 

音声 出力 15 

ファイルの 構造 <312〉 

<33> 

Irt - 35 > 

カー ト リ ッジ 31, <19> 

パス 35 

ヘッダ <19> 

BIOS く 566〉 

BIOS コール 310 

拡張 I/O ポート <672> 

拡張 ステートメント 271 ，く 20> 

拡張 スロッ ト 312, <3> 

拡張 スロッ トセ レク ト 信号 47 

カセッ ト く 42〉 

仮想 端末 入 カイ ン ター フヱ イス く 481> 

カラー レジスタ 458 

カラー 番号 92 

漢字 ROM 305 

漢字 ドライバ 302 

拡張 BIOS 303 

間接 指定 449 

キーボード 12, く 52> 

JIS 配列 13 

キ 一スキャン <52> 

キー 配列 <52> 

バッ フ ァ <55> 

マトリックス 12 
トリック ス く 54〉 
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五十音 配列 13 

基本 スロッ ト <3> 

基本 スロッ トセ レク ト 信号 46 

キャラクタ コード <584> 

キュ— 275 

クラスタ 409 

クローズ 406 

グラフ ィ ック コード <686〉 

グラフ ィ ック 印字 く 558〉 

、'ド 351,524 

バッチ コ マン ド 353 

外部 コマ ン ド 352 

内部 コマンド 352 

ド レジスタ 462 

コントロール コード <683> 

コン トロール レジスタ 455 

アクセス 449 

システム コントロール ポート 48,64 

シングル チャンネル <87> 

辞 害 インターフェイス <498> 

餓 78 

単精度 実数 78 

倍精度 実数 78 

ジョイスティック 19, く 69〉 

スーパー ィ ン ポーズ <675> 

水平 ス クロ一 ル 577 

スタック <26> 

ステータス レジスタ 464 

アクセス 450 

ス プライ 卜 93,556 

衝突 569 

色 指定 570 

ス プライ トモ一 ド 1 557 

ス プライ 卜 モード 2 562 

スレーブ カー ト リ ッジ 68 

スロット 25,<3> 

タイ ミ ング 27 

フォー マツ ト <6> 

選択 <5〉 

おお 78 

タ ツチ パネル <73> 

ダイレク 卜 モード 75 

中 聞 コード 257, く 687〉 

449 



テ一 7 ル ベース アドレス レジスタ 457 

雜 79 

整数 型 定数 79 

単精度 型 定数 80 

倍精度 型 定数 81 

文字 定数 79 

ディスク 323 

エラー 処理 324 

ファイルの 構造 408 

メディアの 交換 330 

ディスク 耘送 アドレス 406 

ディ ス プレイ レジス タ 460 

ディレクトリ 413 

デ バイ ス <22> 

トーン 周波数 く 32〉 

トラック ボール <73> 

同期 モード 575 

ドライブ パラメータ ブロック 410 

内部 ルーチン 263,274 

ノイズ 周波数 く 34> 

ノ\ 

ハードウェア タイ リ ング 512 

汎用 入出力 インター フェイス <68> 

バッチ 処理 376 

パドル 20, <71> 

バ レツ ト レジスタ 446 

アクセス 450 

初期設定 値 447 

ビッ ト ブロック トランスファ 279 

ファイル 95,346 

拡張 子 347 

フ アイ ルァ ロケ ーシ ョ ン テーブル 411 

ファイル コント ロース レブ 口 ッ ク 402 

ファン ァゥ ト 37 

ファン イン 37 

ファンクションキー <60> 

ファンクション コール 416， <688> 

フック 318, く 26〉 

ブート シーケンス 59 

ブート セクタ 410 

ブリ ンク レジスタ 476 

ブロードキャスト コマンド <570> 

プリ ンタ 321, <523> 

アクセス <63> 

プログラム モード 75 
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システム 変数 82 

配列 変数 82 
変数 領域 253 

ページ <4> 

ボーレート <42> 

マウス 21,<73> 

カウンタ モード 22 

ジョイスティック モード 23 

マスター カート リ ッジ 68,330 

マルチ チャンネル <91> 

ミキシング <35> 

メモリ マツ パー 6 

セグメント 選択 レジスタ 7 

モード レジスタ 455 

文字列 77 

ユーザー エリア 250 

ラ ィ ト ペン く 73〉 

ランダム ブロック アクセス 407 

リ ンク ボイ ンタ 256 

レコード 406 

アクセス 407 

口 ジ カル オペ レー ショ ン 526 

論理 セクタ 408 

ワーク エリア く 25>,<645〉 

初期化 63 

ワイルド カード 348 

割り込み 10,71,96 

モード 1 71 



参考文献 

「MSX テクニカル データ ブック 1 增補 改訂版」 アスキー 

「MSX2 テクニカル ハンドブック」 アスキー 

「 V9938 MSX- VIDEO テクニカル データ ブック」 アスキー 

「YM2413 アブリ ケーシ ヨン マニュアル」 ヤマハ 

「Y8950 アプリ ケーシ ョ ン マニュアル」 ヤマハ 
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お問い合わせ について 

弊社で は 厳重に 梱包した 上、 細心の 注意 を 払って 製品 を 発送して おります。 万—、 輸送 上の ト 
ラ ブルが 起こった 場合に は、 ご一 報いた だければ 新しい ものと 交換いた します。 

マニュアルの 作成に ついては、 なるべく 詳細な 説明 をす るよう 心がけた つもりで すが、 理解で 
きないと ころ は、 実際に コンピュータと 向き合って 納得の いくまで 確かめて 下さい。 また、 他の 
ページ を 参照す るの も ひとつの 方法です。 それでも 疑問 点が 解決で きないと き は、 封 害に て、 下 
記の 要領で お問い合わせ 下さい。 恐れ入り ますが、 この パッケージの 性格 上、 お 電話での お答え 
は 不可能と 存じます ので、 ご了承 下さい ますよう お願い 申し上げます。 

"記 

1. 送付先 〒 107-24 東京都 港 区 南 青山 6-11-1 ス リー エフ 南靑山 ビル 

株式会社 アスキー ユーザー サ ポー ト係 

2. 必要 項目 

(1) お客様の 氏名、 郵便番号、 住所、 電話番号 （市外 局番 も 含む） 

(2) 製品 名、 ユーザー ID 番号、 製品 シリアル 番号 

(3) 機器 構成 

本体の メーカー 名、 機種 名 

接統 している 周辺機器の メーカー 名、 機種 名 （型番） 
使用して いる ソフ トウ エアの メーカー 名と その 名前 

3. お問い合わせ 内容 

お問い合わせの 内容 は、 製品の マニュアルに 記述され ている 用語 を 用いて、 具体的 かつ 明確 
に 記述して 下さい。 なお、 IWF と 思われる 現象に ついては、 その 現象 を 再現 可能な 情報が 必要 
です。 当社で 再現で きない もの は 調査で きません。 その 現象が 発生す るまでの 操作 手頓、 デー 
タを 必ず 添付して 下さい。 データ ディスクが ある 場合 は、 その コピー も 同封して 下さい。 

なお、 お客様が プログラミング された アプリケーション ソフト ゥヱァ の 設計、 作成、 運用、 
保守な どに ついては、 当社の サ ポー ト 範囲 外です ので、 お問い合わせいた だいても 回答で きま 
せん。 例えば、 「この プログラム リスト は なぜ 動かない のか」 といった 質問に はお 答えで きま 
せん。 

また、 MSX-MUSIC と MSX-AUDIO 用の FM 音源 LSI の 技術 资料 は、 ヤマハ 株式会社の 
ご 好意に より 掲載 させて いただき ま したが、 この 内容に ついての 問い合わせ も 弊社で 承り ま 
す。 ただし、 具体的な 音 作りな どに 関する ご 質問に はお 答えで きません ので、 ご了承 下さい ま 
すよう お願い 申し上げます。 
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